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     1.INTRODUCCIÓN 
 
La presente memoria tiene como objeto recoger de forma sintética e integradora el análisis 
crítico de dos actividades desarrolladas a lo largo del presente Máster. Los recursos, la 
metodología y el espíritu con que las he desarrollado, están caracterizados por mi 
formación en el ámbito económico y financiero y el desempeño laboral en la banca. 
 
En cuanto a los motivos que me llevaron a estudiar el presente Máster destacar que mi 
modesta experiencia en el ámbito docente fue siempre muy gratificante, y estimo que ello 
se debe en gran medida a la satisfacción de ser útil a los demás. Por otra parte, he querido 
iniciar la presente memoria aludiendo al proverbio indio que dice “la Tierra no es una 
herencia de nuestros padres y madres, sino un préstamo de nuestros hijos e hijas”. 
Salvando las distancias con este proverbio tan manido en el día mundial del medio 
ambiente, entiendo que la calidad en ladocencia es también un deber social con las 
generaciones venideras y que, por tanto, entraña la interiorización de un ejercicio 
responsable, comprometido y cuya conservación paradójicamente requiere de una 
actualización permanente del profesorado, lo cual se ajusta a mis inquietudes personales y 
profesionales.  
Valga también como preámbulo de la presente memoria que las asignaturas cursadas a lo 
largo de estos meses han contribuido en mi formación y enriquecimiento personal y que 
todas ellas, en mayor o menor medida, me han dotado de perspectiva en la elaboración de 
las actividades seleccionadas.  
Añadir también que me he sentido más afín a aquellas que estimulan la innovación, la 
motivación y la aplicación de recursos didácticos de trabajo en equipo. Si acudimos a la 
Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación (L.O.E) , en su artículo 2 que versa 
sobre los fines de la educación, observamos que comparativamente respecto de la anterior, 
realiza un especial énfasis en potenciar la creatividad y el espíritu emprendedor. En este 
sentido, asignaturas como Procesos de Enseñanza y Aprendizaje, que pone énfasis en el 
uso de las TIC y en la motivación, me han hecho descubrir una nueva filosofía de orientar 
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la enseñanza, alejada de mi expectativas iniciales cuando me matriculé. En esa misma 
línea, debo manifestar que he tenido la fortuna de poder desarrollar el Prácticum en el 
centro de FP Los Enlaces, el cuál se ajusta a dichas condiciones de trabajo ya que se trata 
de un centro caracterizado por ofertar la formación correspondiente a las familias 
profesionales de Informática y Comunicaciones; Imagen y Sonido y Comercio y 
Marketing. Dichas familias profesionales están impregnadas de un eminente carácter 
tecnológico, innovador y creativo, más aún cuando la mayoría del profesorado son 
personas jóvenes y dinámicas.  
 
                     
 
 Igualmente resaltar que desde la dirección del centro siempre ha apostado por la 
innovación y actualización permanente de su profesorado y equipamiento. La buena 
acogida de dicha gestión se traduce en algunos datos significativos. En el año 1995 el 
centro acogía 400 alumnos aproximadamente que pasaron a ser  900 alumnos en 
2005/2006. Actualmente entorno a 1300 alumnos. Sirva también como ejemplo, que el 
Proyecto Funcional del Centro de FP Los Enlaces, como analogía del Proyecto Educativo 
de Centro en un I.E.S., en su apartado V, Programas Institucionales y Experiencias e 
Innovaciones incluye la implicación del centro en hasta 20 proyectos innovadores como 
puedan ser el concurso de fotografía y video; vivero de empresas; desarrollo de APP´s; “un 
día de cine”; programa erasmus; proyecto de integración de espacios escolares, etc. 
 
 He estimado conveniente resaltar estos últimos datos puesto que mis retos 
profesionales están alimentados por mi experiencia en este centro, sin el cual, mi 
expectativas como profesor hubieran sido menos ambiciosas. Deseo poder desempeñar mi 
futuro desarrollo personal y profesional en un centro cuyo proyecto educativo acentúe 
especialmente su visión en las funciones del profesorado f) y l) que dicta la L.O.E. en su 
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artículo 91, esto es, “la promoción, organización y participación en las actividades 
complementarias, dentro o fuera del recinto educativo, programadas por los centros” y “la 
investigación, la experimentación y mejora continua de los procesos de enseñanza 
correspondiente”. 
 
 Finalmente comentar que una de las cuestiones que más me llamó la atención 
cuando comencé a cursar el presente Máster es la orientación de la educación para 
estimular el espíritu emprendedor. Dicha preocupación subyace de forma recurrente en la 
redacción de la Ley Orgánica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad 
educativa (L.O.M.C.E.), y presumiblemente, entre otros, obedece a la perspectiva por parte 
de los estados nacionales, de una inminente interrelación económica más exigente, 
globalizada y competitiva. 
 
Comparto este criterio, deseo como futuro profesor embarcarme en proyectos reales, 
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     2. JUSTIFICACIÓN 
 
La presente memoria tiene como objeto recoger de forma sintética e integradora el análisis 
crítico de dos actividades desarrolladas a lo largo del presente Máster. Dichas actividades 
son entregadas por triplicado a disposición del tribunal. 
 
En la primera seleccionada expongo las incorporaciones de recursos y metodologías 
didácticas que he puesto en práctica durante el Prácticum para la unidad didáctica de “los 
medios de pago” y se integran dentro del proyecto presentado para la asignatura 
Evaluación e Innovación Docente e Investigación Educativa. En concreto, durante las 
cuatro sesiones que se me encargó impartir a alumnos de grado medio y a las que me 
referiré posteriormente. La segunda, es una apuesta personal consistente en la propuesta de 
adaptación de un videojuego de éxito internacional como complemento didáctico fuera de 
horario lectivo, que se ajustaría al criterio de originalidad precisado en la elaboración de la 
presente memoria y que fue presentado para la asignatura de Interacción y Convivencia en 
el Aula con motivo de proponer un programa de refuerzos positivos a los alumnos. 
 
  2.1 JUSTIFICACIÓN DE LA SELECCIÓN DEL PROYECTO 1 
 
 Respecto de la primera actividad, el motivo que me ha llevado a seleccionar es la 
detección recurrente de un una metodología insuficiente en la didáctica de la vertiente 
financiera de las ciencias económicas y en la motivación en el alumnado. A partir de esta 
detección elaboro y pongo en práctica una serie de metodologías que mejoran los 
resultados de aprendizaje.  
 Por otra parte, he escogido este proyecto porque es el que más me ha hecho 
implicarme en tanto que está desarrollado frente al alumnado; me ha permitido ser 
creativo; me hacía sentir cómodo al tratarse de contenidos con los que estoy familiarizado 
por mi actividad laboral y finalmente por haber detectado insuficiencia metodológica en la 
enseñanza de los contenidos objeto de la unidad didáctica y que a continuación expongo. 
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     2.1.1. Antecedentes 
 
 En mi estancia en el Centro Integrado de FP Los Enlaces, con motivo del 
Prácticum, se me pidió que impartiera durante cuatro sesiones la unidad didáctica relativa a 
“Medios de Pago”, correspondiente al módulo de Gestión de Compras. Acudiendo al 
Sistema Nacional de Cualificaciones comprobamos que se incluye dentro del título de 
Técnico en Actividades Comerciales perteneciente a su vez a la familia profesional de 
Comercio y Marketing.  
 La presente unidad didáctica y el resto de unidades didácticas del módulo (que 
completan un total de 90 horas) utilizan como guía, las directrices del libro Gestión de 
Compras (Escrivá, J., Savall, V. y Martínez, A., 2014) editado por  McGraw Hill. 
En concreto, el tema 8 de dicho libro, muestra los documentos más utilizados en los 





4-La letra de cambio 
5-La orden de pago o transferencia bancaria 
6-Las tarjetas 
7-El recibo bancario 
 
 2.1.2. Reflexión crítica y síntesis de las propuestas metodológicas 
 
 a) Ausencia de escenificación, clases magistrales 
 
Observé que la metodología docente que venía empleando el profesor en el centro de FP se 
apoyaba en clases magistrales y la referencia bibliográfica antes mencionada. Sin embargo 
esta observación no pretende ser una crítica particular para un caso aislado. 
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 Primero porque este comportamiento es generalizado. Es decir, no es exclusivo de 
un centro de FP. Por ejemplo, en mis años como universitario prácticamente la totalidad de 
las presentaciones impresas de cada asignatura asociada a finanzas incluían explícitamente 
“clase magistral” como sistema docente así como los complementos bibliográficos que el 
profesor estimase.  
  Y segundo, porque el profesorado tiene limitaciones curriculares. Es decir, es muy 
probable que el que profesor acabe seducido por el libro y la clase magistral, ya que está 
“atado” burocráticamente por las rigideces que supone el cumplimiento de los contenidos 
que figuran en los currículos asociados a determinado título o módulo y, en consecuencia,  
la elaboración de una Programación Didáctica de estricto cumplimiento invita a apoyarse 
con el mismo rigor en un libro que facilita el seguimiento. 
 
  La particularidad de esta metodología tradicional es que no existe un feedback con 
el alumno. Es decir, la clase magistral no permite un aprendizaje dialógico en el que, como 
veíamos en la asignatura Fundamentos de Diseño Instruccional y siguiendo a Wells (2001), 
“el alumno indaga y aprende a través de sus propias preguntas, reflexiones e interacciones 
verbales” tanto con profesor como con compañeros, sino que en este caso el profesor 
imparte los contenidos unilateralmente, sin permitir que el alumnado tome las riendas de su 
propio aprendizaje.  
 Mi proposición anhela seguir una filosofía en la línea de centros educativos como 
Amara Berri en el Pais Vasco, reconocida por sus innovaciones metodológicas como 
Escuela Changemaker por una de las mayores fundaciones filantrópicas del mundo, 
Ashoka, cuyo fundador Bill Drayton, recibió el premio Príncipe de Asturias en 2011. 
Coincido con el director del centro, Karlos Garaialde en que “se trata de que la vida entre 
en la escuela”, haciendo referencia al aprendizaje simulando situaciones lo más reales 
posibles, hasta el punto que recrean escenas de la vida real, desde un periódico hasta un 
mercado, para que los jóvenes aprendan lengua o matemáticas. 
 
-Síntesis de la propuesta: A estos efectos, la unidad didáctica que realicé estimulaba la 
reflexión por parte del alumnado planteando casos y situaciones reales en las que los 
alumnos debían asegurar el cobro en sus intercambios comerciales. Utilizo el aprendizaje 
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dialógico como metodología socioconstructivsta en la que el estudiante es agente activo en 
el aprendizaje Sin ánimo de profundizar en dicha actividad ésta estaba basada en la 
provocación y estimulación de la “picaresca” (algunos ejemplos en Anexo1) tanto en la 
parte compradora y la parte vendedora. Sembrar esta polémica en el aula dio lugar a una 
mayor implicación por parte del alumnado.  
 
 b) Selección de contenidos de trascendencia menor y ausencia de 
documentación real. 
 
 Si hacemos un seguimiento del libro, éste expone los documentos que constituyen 
los medios de pago como un conjunto de definiciones, características y tecnicismos 
inconexos y en ocasiones también intrascendentales. Se prioriza y abruma al alumno con 
definiciones de conceptos tales como librador, librado, endosatario, protesto notarial, 
declaración equivalente, etc.  
 
-Síntesis de la propuesta: Mi unidad didáctica, como respuesta a estas carencias fue la 
entrega de documentos reales bancarios (cheques, tarjetas y recibos bancarios) y de curso 
legal de la FNMT (letras, pagarés y recibos) a los alumnos y rellenarlos siguiendo 
situaciones reales en las que los alumnos fueran los intervinientes que participan de dicho 
intercambio. De esta forma, por ejemplo, eran capaces de asociar que Guillermo (librador) 
debía acudir a Víctor (notario) a levantar acta de protesto notarial si ni Olga (librado) ni 
Rebeca (avalista) efectuaban el pago de la letra que habían aceptado y avalado en su caso.  
 
En términos de didáctica, la  “pirámide del aprendizaje” que veíamos en la asignatura de 
Fundamentos de Diseño Instruccional, otorga un mayor aprendizaje a “lo que hacen” y a 
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“lo que escriben” que a aquello que ven o leen. Se cumple lo que apunta Confucio: “me lo 
contaron y lo olvidé; lo vi y lo entendí; lo hice y lo aprendí”.  
 c) Ausencia de perspectiva global y contextualización económica 
 
 Un alumnado cuya edad predominante son los 17-18 años, carece de una 
abstracción mental de cómo se estructura el funcionamiento de los agentes económicos 
(sector público, instituciones, sector privado, familias, etc). La didáctica queda 
condicionada ya que ésta está muy alejada del enfoque constructivista y 
sociocognitivista de Ausubel, ya que el alumno no puede incorporar enseñanzas sobre una 
base de que no dispone y por tanto adquirir un aprendizaje significativo. Adicionalmente, 
resulta incomprensible que este tipo de libros utilizados, presente este tipo de documentos 
sin contar con la figura de las entidades financieras como canalizadores del intercambio de 
los mismos. No olvidemos que este tipo de operaciones, en su mayoría, se compensan a 
través de los bancos. . 
 
-Síntesis de la propuesta: La aportación didáctica consiste en simultanear la inclusión de 
escalones intermedios que aporten un soporte a los contenidos de la unidad didáctica. 
Igualmente mi unidad didáctica incorporó la figura del banco como pieza clave para la 
comprensión de la mecánica de compensación e interconexión de los documentos que 
estaban utilizando. Sin ánimo de profundizar resaltar que proponía la simulación de 
asistencia a la sucursal bancaria en la que debían ejecutar diversas operaciones. Igualmente 
se enfocaba desde un punto de vista de la picaresca, para involucrar la implicación de los 
alumnos en la protección de sus intereses. 
 
 d) Desactualización de contenidos. 
 
 Dentro de los medios de pago tradicionales se echa en falta la inclusión de algunos 
instrumentos financieros de enorme trascendencia en los intercambios comerciales. El 
Confirming, los anticipos en N.58 y el Factoring son tres medios tradicionalmente 
empleados en el pago a proveedores y/o cobro a clientes, según el posicionamiento que 
corresponda. Al menos conviene mencionar dicha existencia. 




 e) Traslación de técnicas de venta comercial a la enseñanza. 
  
 Una razón que me llevó a seleccionar este trabajo fue cuestionarme a mí mismo si 
era viable implementar técnicas de venta en el aula. Mi trayectoria laboral está 
condicionada por una intensa actividad comercial y he tratado de comprobar si algunas de 
estas técnicas funcionaban en el alumnado, salvando las distancias con el perfil de un 
cliente. No me gustaría se confundiese con un ejercicio de persuasión insana, sino que 
obedece a una forma expositiva más incisiva. Otra de las escuelas ChangeMaker, 
reconocida por Ashoka, por sus innovaciones metodológicas es Escola Sadako, en 
Barcelona. Según el director del centro “tenemos que lograr que los niños mantengan su 
deseo de aprender, que los chavales se sigan haciendo preguntas”. En este sentido mi 
propuesta metodológica trata de mantener al alumno activo en el aula. 
 
-Síntesis de las propuestas:  
  
 La primera es una detección de las motivaciones del alumnado desde un punto de 
vista comercial, de consumidor, haciendo uso de manuales de técnicas de venta de mi 
actual empleo y de otra formación no reglada. Hemos visto en varias asignaturas la 
pirámide de Abraham Maslow o también, por ejemplo, en la asignatura de Procesos de 
Enseñanza y Aprendizaje estudiábamos la motivación del alumnado desde distintos 
ángulos. En uno de los artículos Daniel Pink, escritor y periodista norteamericano, 
identifica de forma científica en su libro La sorprendente verdad sobre lo que nos motiva, 
“tres claves que funcionan reiteradamente para conseguir la motivación y el camino hacia 
un mejor rendimiento: Autonomía, Maestría y Propósito”. Sin embargo, en mi caso, el 
reducido número de alumnos de que disponía era una muestra no representativa. Por tanto, 
para un aula concreta podía ser interesante conocer las inquietudes y motivaciones de mi 
muestra concreta. Entregué un cuestionario de motivación según trasladando la técnica 
comercial MICASO (Anexo 2) al aula y utilicé los resultados desprendidos del mismo 
para orientar las exposiciones orales desde esta perspectiva. La técnica MICASO, es una 
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sencilla técnica comercial que precede a una relación entre un vendedor y un potencial 
cliente. Consiste en conocer los motivos de compra de un cliente para anticipar la manera 
en que se debe exponer el producto para despertar el interés por éste. MICASO es el 
acrónimo de estos 6 motivos que, en la jerga comercial,  estimularían el interés por un 
servicio o producto: la moda; el interés recibido o el coste soportado; la comodidad 
percibida; la afectividad que lo vincula; la seguridad que le reporta y el orgullo por 
pertenencia a un grupo de clientes.  
En el caso de mi muestra de alumnos el motivo prioritario era la seguridad a la hora de 
desenvolverse en un futuro empleo. 
 
 La segunda aportación fue exponer todas las sesiones impartidas en términos de 
beneficio. Esto es, sin ánimo de profundizar en lo ya expuesto en el proyecto, en el argot 
comercial se dice que los productos a vender se pueden exponer en términos de 
características, de ventajas o de beneficio. Un buen comercial se caracteriza por exponer el 
producto en términos de beneficio. En el aula la intención de esta aplicación era mantener 
una atención constante por parte del alumnado, que perdurase de principio a fin de la 
sesión.  
 
 f) Ausencia de aplicaciones TIC 
 
 Otra reflexión crítica viene motivada por la observación que a finales de marzo, 
cuando los alumnos llevaban avanzados 2/3 del módulo y habían abordado temas como la 
previsión de ventas, gestión de aprovisionamientos y compras, canales de distribución, 
contratos de compraventa, documentos relacionados con la compra venta, etc. todavía no 
habían asociado mentalmente que el recibo de luz que les llegaba por correo a sus padres 
(si alguna vez lo leyeron) es una operación bancaria que podrían utilizar ellos mismos para 
cobrar a futuros clientes. Ni  siquiera se lo habían planteado a sí mismos. ¿Cómo es posible 
que intentemos enseñar el protesto notarial y al finalizar estos estudios no haya tocado un 
cheque?; ¿cómo es posible que sepa lo que es el dividendo de una acción y desconozca por 
qué fluctuan?; ¿cómo es posible que sepa lo que es un rendimiento neto del trabajo y no 
sepa lo que es el programa PADRE. Esta reflexión podría extenderse indefinidamente. Se 
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observa por tanto que el alumno está aprendiendo de memoria o sólo por refuerzos. Según 
la teoría cognitivista el aprendizaje es un proceso de formación de estructuras internas que 
rigen las conductas. Se produce a través del entrenamiento y la resolución de problemas 
para los cuales el profesor es la persona que debe aportar una ayuda. 
 
-Síntesis de la propuesta: Como punto final de mi unidad didáctica subí a mis alumnos al 
aula de ordenadores para utilizar la DEMO de banca electrónica que ofrecen algunas 
entidades financieras (acceso en Anexo 3). Este instrumento aúna dos virtudes: el 
componente motivacional de una TIC y la disposición de un cuadro de mando integral a 
nivel de empresa. En cuanto a la metodología TIC se comprueba que los resultados de 
enseñanza-aprendizaje mejoran cuantos más sentidos se dedican en la captación de 




La versión más extendida de estos simuladores es para particulares pero la demo de banca 
electrónica para empresas representa un cuadro de mando integral desde el que una 
empresa puede ejecutar el 85-95% de sus operaciones sin necesidad de acudir a la sucursal. 
Sin ánimo de extenderme, debería ser de obligado cumplimiento como asignatura 
transversal para todos los módulos asociados a la familia profesional de Comercio y 
Marketing, ya que permite adquirir una visión panorámica del funcionamiento de una 
empresa y también de su entorno en tanto que se ejecuta y registra cualquier tipo de 
operación, desprendiendo adicionalmente valiosa información contable y esta






    2.1.3. Consecución de objetivos 
 
-Implementar actividades que mejoren el proceso de enseñanza-aprendizaje en la unidad 
didáctica de Medios de Pago. 
-Facilitar una mejor inserción laboral en un futuro empleo en un departamento 
administrativo, financiero o contable o incluso como en el ejercicio como autónomo, 
aportando documentación tangible de uso real en los intercambios comerciales. 
-Proteger al alumno en una relación de compra-venta tras saber seleccionar los documentos 
que mejor protegen sus intereses. 
-Incentivar al alumnado a que indague por cuenta propia más allá de los conceptos 
expuestos en clase (niveles 4 y 5 de la Taxonomía de John Biggs) 
-Dotar al alumno de aplicaciones TIC que faciliten su auto-aprendizaje. 
-Dotar de una perspectiva global del funcionamiento de una empresa y de su relación con 
agentes externos. 
-Conocer los efectos que produce la aplicación de técnicas de venta en la enseñanza de 
finanzas. 
-Detectar los motivos que mueven a nuestros alumnos a estudiar desde una perspectiva de 
comprador (cliente). Observar si son aplicables. 
-Reflexionar sobre los efectos en el proceso de enseñanza-aprendizaje que tiene la 
estimulación de las emociones del supuesto anterior. 
-Aumentar la perdurabilidad de la atención por parte del alumnado. 
 
 
  2.2. JUSTIFICACIÓN DE LA SELECCIÓN DEL PROYECTO 2 
 
 Respecto de la segunda actividad he seleccionado una adaptación de un videojuego 
de éxito internacional a la docencia. A pesar de que puede resultar una apuesta 
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estrambótica y arriesgada, tengo la convicción (y así lo hago llegar a la casa SONY) de que 
se pueden diseñar e implementar innumerables adaptaciones de exitosos juegos a la 
docencia y que éstos pueden ser un complemento didáctico que refuerza lo aprendido fuera 
de horario lectivo. Es una herramienta orientada a fijar un programa de refuerzos (estímulo 
externo). No se trata de confeccionar un nuevo juego didáctico sino de adaptar un 
videojuego que ya se haya mostrado exitoso en el mercado. 
  
 Autores como Gros (2000) afirman que “el valor de los juegos no es sólo su factor 
motivacional sino que a través del juego se puede aprender, se pueden desarrollar 
destrezas, habilidades, estrategias”. Por otra parte, “fomentan la sociabilidad y la cohesión 
de grupo entre iguales” (Pindado, 2003). 
 
 En este proyecto recojo las bonanzas de las teorías Humanista y Conductista. 
Respecto de la primera, resaltar que se mejora el desarrollo afectivo y la autoestima de los 
alumnos. En cuanto a la segunda, podemos obtener un cambio relativamente permanente 
en el comportamiento que refleja una adquisición de conocimientos a través de la 
experiencia y los refuerzos. 
 
     2.2.1 Antecedentes 
 
 Si echamos un vistazo a la oferta existente en el mercado de videojuegos didácticos 
pronto tropezamos con que se trata de una venta minoritaria y tiende a ceñirse a franjas de 
edad temprana, probablemente decisión de sus padres. El diario ABC en su edición digital 
de 22 de octubre de 2013, recoge la entrevista con Scot Osterweil, un experto en el diseño 
de videojuegos de carácter didáctico, quien afirma que “la mayoría de éstos fracasan por 
ser aburridos y por basarse en cuestionarios de conceptos memorísticos y estáticos que no 
ayudan a pensar.”  
 
Habiendo realizado comprobaciones en la red, observo que se promocionan videojuegos 
cuya misión está, en origen, orientada a cubrir una función docente, sin embargo no 
cuentan ni por aproximación con la aceptación mediática de los superventas que satisfacen 
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exclusivamente el ocio. He pensado que en lugar de diseñar un videojuego que incluya un 
componente docente y luego “probar suerte” en el salvaje mercado, sería más sencillo 
utilizar lo que ya sabemos que tiene éxito y realizar las mínimas modificaciones para que 
siga manteniendo el mismo atractivo. Si a la gente le gusta el fútbol utilicemos el fútbol, no 
tratemos de decirle a los consumidores lo que les tiene que gustar, es mejor adaptarlo.  
  
 Videojuegos como Mario Bros, MineCraft, Grand Thef Auto o Tetris son 
históricamente superventas. Sin embargo, si sumáramos las ventas de todos los 
simuladores de una misma temática, en este caso el fútbol (ofertados por las distintas 
marcas), podríamos plantearnos si el fútbol también ha ganado la batalla en el terreno de 
las ventas de videojuegos. En concreto existen dos, FIFA y PRO EVOLUTION SOCCER 
que anualmente vienen siendo los simuladores de fútbol más vendidos del mercado.  
 
 He escogido el fútbol como base de mi sugerencia docente por su atractivo lúdico, 
por los valores deportivos y competitivos que defiende y por el conocimiento generalizado 
de las reglas que lo rigen. Pero ante todo, por su alta difusión y repercusión mediática. No 
disponiendo todavía de datos actualizados para la recientemente finalizada temporada, 
podemos acogernos como muestra representativa a la anterior, 2013-2014 de la Champions 
League (la competición que enfrenta a los equipos en Europa). Ésta fue la programación de 
perfil regular con más telespectadores de media, por encima de los 6 millones de 
españoles, lo cual es muy significativo si tenemos en cuenta que dichas emisiones se 
producen entre semana (martes y/o miércoles) en un horario (20:45-22:35) que para 
muchos es laboral y para otros implica estar durmiendo. Más aún si advertimos que los 
primeros partidos de dicha competición tienen menor audiencia por ser más 
intrascendentes y ello se tiene que compensar por superaudiencias avanzada la 
competición.  
 
El diario EL PAÍS de 24 de Septiembre de 2014, en su edición digital hacía referencia a la 
Champions League: "la competición de la temporada 2013-2014 tuvo en La 1 una 
audiencia media del 36% de cuota de pantalla y 6.839.000 espectadores, lo que la 
convierte en la competición de fútbol de clubes más vista de la actualidad”.  No he 
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localizado el dato para los partidos que conciernen exclusivamente a equipos españoles, 
pero presumiblemente la media sería mayor. Entre todos estos datos estadísticos a uno le 




  2.2.2 Reflexión crítica y síntesis de las propuestas metodológicas 
 
 Síntesis de la actividad. Se trata de la propuesta de adaptación del videojuego 
PROEVOLUTION SOCCER para que el profesor pueda elaborar unidades didácticas fuera 
de horario lectivo. A lo largo de un partido de fútbol en el que dos videojugadores se 
enfrentan, suceden acontecimientos que son más trascendentes que el resto. La propuesta 
es que cada vez que se origine un acontecimiento de esta envergadura (disparo a puerta, 
falta, penaltis, desmarque en carrera, etc) el juego se interrumpa y el éxito para uno u otro 
jugador dependa de la resolución a un ejercicio-problema que previamente un profesor ha 
elaborado y depositado en tarjetas de memoria. Se pueden preparar infinidad de unidades 
didácticas, si bien ésta ha tratado de trabajar los refuerzos positivos mediante la 
elaboración de una liga anual on-line, mediante equipos.  
Sin ánimo de repetir lo que ya está desarrollado a lo largo del trabajo que ya fue entregado 
para la asignatura de Interacción y Convivencia en el aula (por triplicado al tribunal), 
estimo prioritario dar respuesta a la siguiente pregunta: ¿Es viable un proyecto de esta 
envergadura? Sí lo es, me apoyo en dos hechos: 
 
 El primero es que un videojuego de playstation prácticamente es la reproducción de 
un video o película (contenida en un CD), la cual se va modificando según las órdenes que 
se le dan, lo cual serían cambios de ruta que ordena el usuario. Después de elaborar un 
juego tan sofisticado no parece muy difícil (tecnológicamente) incorporar una imagen 
congelada (un pause) en dichos acontecimientos anteriormente comentados, que refleje un 
cuadro de diálogo que propone un ejercicio hasta que el usuario, mediante su respuesta, 
condicione que la película continúe en la ruta que venía siguiendo o por el contrario en otra 
alternativa. En el trabajo original redacté varios acontecimientos en el patrón que sigue: 
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Segunda: las videoconsolas incorporan ranuras para las tarjetas de memoria, las cuales 
sirven para grabar partidas y llevarlas a otra videoconsola. Pero ante todo, la mejor de sus 
funciones es que muchos juegos permiten diseñar y participar de la elaboración del juego, 
personalizar los distintos parámetros del mismo y retener dicho contenido en las tarjetas 
como configuración personal. En el caso de PRO EVOLUTION SOCCER, ya hace 
muchos años que es posible crear un equipo personal; poner los nombres a los jugadores; 
las características físicas; las habilidades y destrezas… y que luego todos esos atributos se 
manifiesten en el campo según las definió el usuario.   
 
 En definitiva, el videojuego no cambia, simplemente el usuario puede elegir entre 
cargar la versión tradicional o la docente. El coste de un proyecto como éste sería para 
SONY (o el fabricante en su caso) sería ínfimo o muy bajo. Al fin y al cabo esta función 
docente sólo se activaría en caso de que el usuario lo incluyera con su tarjeta y para el 
fabricante un proyecto como éste supondría una mayor venta de tarjetas; reputación social 
y tecnológica; política de responsabilidad social corporativa, etc. Respecto al coste 
económico primero sugerir utilizar versiones desfasadas de Play Station. En algunas 
tiendas de segunda mano Play Station2 tiene un coste que oscila entre los 20 y 30 eur. A su 
vez, el fabricante podría seguir exprimiendo ingresos por la comercialización de 
consumibles que estimaba obsoletos. Segundamente, no se descarta que el propio 
fabricante provea de este producto de forma gratuita si luego va a ingresar por la compra 
de tarjetas. 
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 El profesor pediría las tarjetas de memoria a sus alumnos y les introduciría “las 
tareas/ejercicios del día”. Para este alumno el miércoles las matemáticas o la física serían 
diferentes. La propuesta del presente proyecto incluía también una tabla clasificatoria para 
a colgar en una tabla en Padlet (Anexo 4), un muro o corcho público donde se podría ver la 
resolución de los ejercicios, los distintos premios (zamora, pichichi, fair-play, etc). El 
profesor debe elaborar premios variados para que sus alumnos no bajen los brazos 
independientemente de su clasificación. 
 
En cuanto a los detractores de los videojuegos resaltar que no son ni buenos ni malos per 
se. Depende del uso y también del tipo de juego. De acuerdo a un estudio realizado con 
una muestra de 207 alumnos de centros de Primaria y Secundaria en Huelva, “los primeros 
lugares en las preferencias de los chicos los ocupan los videojuegos deportivos y de 
acción, mientras que en el caso de las chicas, son los de tipo arcade”. En este mismo 
estudio se indica que “videojugadores y no videojugadores no difieren significativamente 
en las actividades que realizan en su tiempo libre (excepto claro está en la propia de 
videojugar), ni en el rendimiento académico (evaluado a través de la superación o no de 
curso y del número de asignaturas suspensas). Tampoco aparecen diferencias en cuanto a 
la estructura básica de personalidad ni al autoconcepto.” (León Jariego, R. y León León, 
MªJ. 2001). 
 
 Existen muchos juegos con carga emocional y sensitiva pero éstas prevalecen 
menos en el tiempo. Sin embargo, quienes nos enamoramos de un deporte interiorizamos 
un hábito regular de ocio y una forma de entretenimiento que nos acompaña en el día a día. 
Ni siquiera se le pone nombre, sino un recuerdo positivo. Los resultados de aprendizaje 
serían consecuencia de un refuerzo regular positivo. A estos efectos he querido recuperar la 
teoría conductista de Skiner que veíamos en la asignatura de Interacción y Convivencia en 
el aula.  Según B.F. Skinner en su teoría del condicionamiento operante se propone un 
esquema ABC (Antecedente-Comportamiento-Consecuencia) en el cual el comportamiento 
se modifica según  las consecuencias. Entrarían aquí los refuerzos y castigos. El profesor 
tiene la posibilidad de aportar mecanismos que permitan ese aprendizaje asociativo que se 
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traduzca en nuevas conductas. En la asignatura anteriormente comentada veíamos como 
existían distintos programas de refuerzo para alumnos que habían perdido la motivación. 
En este caso estaríamos aplicando un programa de refuerzo de intervalo variable. Es decir, 
el alumno debe desconocer cuándo se va a producir el refuerzo y adicionalmente se debe 
conseguir que perdure. 
Así pues una posibilidad es advertir refuerzos que se producirán ocasionalmente cuyo 
intervalo será desconocido o a discreción del docente. Poco a poco estos refuerzos se irán 
diluyendo para que la motivación sea intrínseca del alumno, en lugar de apoyarnos en un 
estímulo externo constante.  
Se podría intercalar dichos refuerzos con programas de refuerzo de razón fija, esto es, cada 
cierto número de veces que el sujeto realice la respuesta deseada se le concede un refuerzo. 
De esta forma también podremos ir incrementando el número de veces que repite la acción 
para concederle un premio y que la motivación se torne intrínseca al alumno. 
Igualmente entraría aquí a formar parte el efecto pigmalión en la medida que el profesor 
presupusiera explícitamente el éxito de quienes venían siendo buenos jugadores en la 
modalidad original del juego. 
El videojuego se desarrollará con la misma naturalidad que habitualmente, con la 
particularidad de que el éxito (la consecución) de las acciones más atractivas que 
acontecen dentro del terreno de juego estará condicionado a la resolución acertada de 
ejercicios didácticos. Añadimos a las habilidades psicomotrices para el juego un factor 
adicional: la comprobación de que está cumpliendo con sus obligaciones escolares.  
Resumiendo, para ganar un partido de fútbol es muy valioso jugar bien, pero es 
trascendental que el jugador sea competente en sus obligaciones escolares.  
 
 Otros resultados esperados podrían son: una fuente para elaborar sociogramas; 
implicación parental responsable; reduce la carga de trabajo y mejora la actitud ante el 
trabajo; mejora la cohesión del grupo, etc. 
 
 Sea como fuere el fútbol es una temática pero este tipo de adaptación podría 
extenderse a otras modalidades. Por ejemplo, un videojuego de Formula 1 en el que un 
simple cambio de neumáticos esté condicionado por una resolución positiva de un 
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problema o por ejemplo un videojuego de Mario Bros en el que el “azar” de los comodines 
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3.REFLEXIÓN CRÍTICA SOBRE LAS RELACIONES EXISTENTES O 
POSIBLES ENTRE LOS PROYECTOS SELECCIONADOS 
 
   3.1 RELACION ENTRE AMBOS PROYECTOS 
 
 1- Ambos proyectos basan su eficiencia en la estrategia, la escenificación y la 
experiencia. Aunque comparten su eficacia en el apoyo de la motivación y las TIC como 
recursos, es en el diseño de la estrategia, en su fundamentación didáctica, donde radica su 
eficiencia. Es aquí donde entra la labor docente para diseñar su utilización y donde he 
tratado de ajustar dichos medios a mis unidades didácticas, anteriormente expuestas. 
Veíamos en la asignatura de Fundamentos de Diseño Instruccional como Mayer (2008), 
afirma que: 
 
 Para diseñar una instrucción eficaz, el objetivo debe ser proporcionar experiencias de 
aprendizaje (cambios instruccionales) que sean adecuadas para el alumnado 
(características del alumno) y una situación de aprendizaje (contexto de aprendizaje) que 
impulse un procesamiento adecuado del alumno (procesos de aprendizaje) y que conduzca 
a la construcción del conocimiento (resultados de aprendizaje) que se haga evidente 
mediante un cambio en la conducta del alumno (rendimiento).    
 
 2-Ambos inciden en la conducta del alumno. En cuanto a la última observación de 
Mayer (en el punto anterior), “un cambio en la conducta del alumno”, conviene resaltar 
que en el ámbito de las finanzas (relacionado con la primera actividad de la presente 
memoria), cada vez existe una mayor preocupación por parte del Estado y por las propias 
entidades financieras en que los ciudadanos adquieran una formación económica para 
defender y optimizar sus economías domésticas. Valga por ejemplo las “Jornadas de 
educación financiera” que se iniciaron el 17 de noviembre de 2014, promovidas por 
Ibercaja. En definitiva, se buscan cambios permanentes en la conducta del ciudadano como 
agente económico. En nuestro caso, como profesores, las actividades de banca electrónica 
incluidas en la actividad 1 pueden contribuir a estos intereses sociales ya que el dominio de 
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un cuadro de mando-simulador de empresas es un vehículo extraordinariamente didáctico 
para comprender su funcionamiento.  
En cuanto a las actividades incluidas en la actividad 2, para un perfil de primera 
adolescencia, pueden corregir y consolidar esos cambios de conducta que apunta Mayer, ya 
que incorpora un fuerte componente lúdico. 
 
  3-Transversalidad. 
  
--Ambos proyectos utilizan tienen como recurso metodológico el uso de TIC. La actividad 
1 mediante el uso de Demo de banca electrónica para empresas se puede implementar 
como recurso transversal en multitud de módulos de la familia de Comercio y Marketing. 
El videojuego como TIC fuera de horario lectivo puede implementarse en diferentes 
asignaturas de E.S.O. que entrañen la resolución de ejercicios prácticos o incluso teóricos. 
 
--Ambos proyectos incorporan aprendizaje dialógico en el cual, siguiendo a Wells (2001), 
“el alumno indaga y aprende a través de sus propias preguntas, reflexiones e interacciones 
verbales”, tanto con profesor como con compañeros. Entendemos por aprendizaje 
dialógico al resultado de la aportación proactiva e igualitaria de toda la comunidad que 
participa con argumentos constructivos en aras de alcanzar un enriquecimiento individual y 
transformaciones del concepto del grupo. En el caso de la actividad 1 se estimula la 
interacción de todos los compañeros entre sí y en el caso de la actividad 2, las resoluciones 
del videojuego se comparten en el tablón de resultados para alumnos, padres y profesores, 
aportando un importante feedback para el profesor. De esta forma los alumnos toman las 
riendas de su propio aprendizaje. 
 
--Otro de los temas transversales en ambos proyecto es la preocupación por el espíritu 
emprendedor. Se le supone una exigencia tanto para el profesorado como para el 
alumnado. Como indicaba en la introducción de la presente memoria, si acudimos a la Ley 
Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación (L.O.E) , en su artículo 2 que versa sobre los 
fines de la educación, observamos que comparativamente respecto de la anterior, realiza un 
especial énfasis en potenciar la creatividad y el espíritu emprendedor. Y éste ha sido un 
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tema recurrente a lo largo de casi todas las asignaturas del Máster, de forma directa en las 
asignaturas más teóricas como Contexto de la Actividad Docente o bien indirectamente a 
través de asignaturas más prácticas como es Evaluación e Innovación Docente e 
Investigación Educativa. 
 
--Ambos proyectos abordan especialmente la quinta competencia específica 
fundamental recogida en la memoria del presente Máster, certificado por la Agencia 
Nacional de Evaluación de la Calidad y Acreditación (ANECA). Esto es, “evaluar, 
innovar e investigar sobre los propios procesos de enseñanza en el objetivo de la 
mejora continua de su desempeño docente”. Ajustándome a los infinitivos que definen 
dicha competencia puedo trasladar dichos objetivos a los proyectos seleccionados.  
En cuanto al primer proyecto seleccionado, éste realiza una evaluación crítica y exhaustiva 
de la metodología imperante en la enseñanza de finanzas. Adicionalmente se realiza un 
ejercicio de investigación en tanto que se trata de identificar y demostrar dichas 
limitaciones. Y finalmente aporta una batería de innovaciones atípicas en la enseñanza de 
este tipo de disciplina económica.  
En cuanto al segundo proyecto, no me concierne juzgar el éxito de una adaptación de un 
videojuego de estas características en tanto que no se conoce una base empírica previa, 
pues no he localizado ninguna propuesta de esta índole. Sin embargo y siguiendo las fases 
del Diseño Instruccional vista a lo largo de la pertinente asignatura he justificado 
coherentemente su relevancia y la detección de necesidades (análisis); el diseño de la 
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    3.2 TEORÍAS Y PARADIGMAS 
 
 Hasta el momento hemos identificado las similitudes que mantienen ambas 
actividades seleccionadas. Conviene ahora comentar particularidades de ambas actividades 
en función de los paradigmas, teorías y autores vistos en el transcurso del máster. 
 
 a) Interdisciplinariedad. Según veíamos en la actividad 1 la protección del 
comerciante en sus intercambios comerciales se aborda desde una triple dimensión: el 
derecho, mediante la Ley Cambiaria y del Cheque; la vertiente financiera que mide las 
mejores elecciones a nivel económico y desde la psicología en tanto que se prepara al 
alumno para que anticipe los comportamientos “picarescos” o fraudulentos que pueden 
provenir de la contraparte en la relación comercial. 
 
 b) Multidisciplinariedad. En cuanto a la actividad 2, los ejercicios propuestos por 
medio del recurso del videojuegos como TIC, para alumnos de E.S.O., correspondían a 
disciplinas diferentes tales como matemáticas, física, probabilidad o química, disciplinas 
diferentes que no pretenden abordar un contenido común.  
 
 c) La actividad primera está impregnada de un enfoque cognitivista en tanto que 
concibe el aprendizaje como un proceso a través del cual se descubren y conocen las 
relaciones que deben establecerse entre objetos, eventos y fenómenos. En dicha unidad 
didáctica los alumnos aprenden por descubrimiento, como apunta Bruner, ya que los 
alumnos participaron proactivamente en la resolución de diversos casos y son ellos mismos 
quienes aprenden haciendo, por descubrimiento. En mi caso, como profesor, trabajaba 
sembrando una “moderada polémica” en el aula.  
 Por otra parte, los casos se resolvieron previo conocimiento de los instrumentos que 
participaron en las relaciones de intercambio comercial. Es decir, un aprendizaje 
significativo como apunta Ausubel, en el que un conocimiento previo permite elaborar las 
estructuras de siguientes conocimientos. En este sentido, la actividad 1 tiene también un 
componente constructivista.  
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 Sin embargo, estimo que el aprendizaje dialógico, enmarcado dentro de las teorías 
socioconstructivistas, es la que mejor defiende los valores de dicha actividad 1. Veíamos 
que el aprendizaje dialógico es el resultado de la aportación proactiva e igualitaria de toda 
la comunidad que participa con argumentos constructivos en aras de alcanzar un 
enriquecimiento individual y nuevas transformaciones a nivel grupal. En nuestro caso 
facilita el aprendizaje individual y por otra parte permite construir un nuevo conocimiento 
en el grupo, del “agente económico” quien protege sus intereses. Adicionalmente estimula 
la responsabilidad en tanto que todos son agentes activos de su aprendizaje y aprenden a 
través de sus propias preguntas, diálogos y reflexiones. Si el profesor es capaz de 
implementar unidades didácticas en estos términos, se alcanzan cuotas en los resultados de 
aprendizaje que difícilmente se conseguirían de otro modo. 
 
  En cuanto a la actividad 2 aunque incorpora aprendizaje dialógico, observamos 
que tiene un marcado carácter conductual. A lo largo del máster he percibido como las 
Teorías Conductuales quedaban ligeramente relegadas a un segundo plano, en tanto que se 
apoyaban en el condicionamiento clásico y el condicionamiento operante cuyos  programas 
de refuerzo dejaban en entredicho la perdurabilidad de las conductas. Sin embargo, el 
diseño de dichos programas de refuerzo se produce fuera del horario lectivo y por tanto 
puede coexistir con el funcionamiento natural de la programación didáctica elaborada por 
el profesorado. Hemos aprendido a lo largo de la asignatura de Interacción y Convivencia 
en el Aula que es posible diseñar exitosos programas de refuerzo en los que el alumno 
acaba responsabilizándose de sus obligaciones. También debemos observar que los 
videojuegos son sólo una modalidad del ocio. Debemos prestar atención a que el ocio 
forma parte de nuestras vidas y somos los países desarrollados los que más tiempo 
destinamos a actividades lúdicas. Por tanto, estimo conveniente que los profesores traten 
de compatibilizar cualquier actividad lúdica en la formación de la persona.  
 
 En cuanto a los tres grandes paradigmas, véase Positivista, Interpretativo y Crítico 
me siento más identificado con el enfoque sociocrítico, “saber ser”. Estimo que lo 
conseguido en el proyecto relacionado con medios de pago se ajustaría a un “saber ser” en 
tanto que creo que he conseguido estimular en el alumnado una sana preocupación por su 
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propia educación, una búsqueda individual de plantear la defensa de su negocio y el 
respeto por las reglas del juego y también por las implicaciones que tienen los 
conocimientos que adquieren. Además creo que he contribuido a que adquieran una 
perspectiva del mundo empresarial en la que son sus propios directores. Por otra parte, no 
se puede adoptar un enfoque purista y también se ha adquirido disciplina hermenéutica en 
el “saber hacer”, ya que veíamos como los alumnos aprendían cómo rellenar documentos 
cambiarios o cómo desenvolverse con la banca electrónica. 
La adaptación de la unidad didáctica mediante el uso de videojuego se ajustaría al “saber 
hacer”, en la medida que de alguna manera consigue adiestrar en agilidad de resolución de 
ejercicios de matemáticas, física o química y que no buscan una indagación o 
profundización en la materia sino resolver con eficiencia casos hipotéticos que se proponen 
externamente desde el profesor, en lugar de desde el alumno. 
 
3.3 RELACIÓN DE COMPETENCIAS, ASIGNATURAS Y PROYECTOS 
 
En este apartado vamos a ver en qué medida las asignaturas han contribuido a la 
consecución de las competencias específicas fundamentales así como a la elaboración de 
los proyectos seleccionados, especialmente la 4 y 5. 
 
1-Integrarse en la profesión docente, comprendiendo su marco legal e institucional, su 
situación y retos en la sociedad actual y los contextos sociales y familiares que rodean y 
condicionan el desempeño docente, e integrarse y participar en la organización de los 
centros educativos y contribuir a sus proyectos y actividades.  
 
 Las asignaturas que desarrollan esta competencia son Sistema Nacional de 
Cualificaciones y Contexto de la Actividad Docente. En la primera veíamos como se 
estructura la enseñanza en FP. Las familias profesionales que engloban todas las 
cualificaciones de distintos niveles así como los ciclos formativos que permiten la 
obtención de éstas. Igualmente se proponían casos prácticos para optimizar la selección y 
orientación de su formación a alumnos en distintas circunstancias. En cuanto a la segunda, 
Contexto de la Actividad Docente nos facilitaba los conocimientos jurídicos sobre los que 
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se ampara la educación en España así como un área de sociología que nos da un marco 
(contexto) para comprender como se organiza las distintas instituciones, documentos de 
centro, etc. 
     Contribución 
 
 En cuanto a la contribución de estas asignaturas a mis proyectos resaltar que éstos 
están condicionados por mi asistencia durante el Prácticum al Centro de FP Los Enlaces. 
Dada mi ignorancia al comienzo del Máster del funcionamiento de la FP, ha sido crucial 
descubrir cómo se estructura la enseñanza reglada a nivel de FP. Igualmente he conseguido 
hacer analogía de los documentos del centro de FP con los aprendidos a  lo largo del 
Máster pues difieren de los de un IES. He aquí un sencillo cuadro que he elaborado que 
simplifica dicha analogía. 
 
INSTITUTO DE EDUCACION 
SECUNDARIA 
CENTRO INTEGRADO DE F.P. LOS 
ENLACES 
Proyecto Curricular para todo el centro Proyecto Curricular de ciclos 
Proyecto Educativo del Centro Proyecto Funcional 
Consejo Escolar Consejo Social 
Comisión de Coordinación Pedagógica CCFIL (Comisón de Coordinación para la 
Inserción Laboral) 
Programación General Anual Plan Anual de Trabajo 
 
 
2- Propiciar una convivencia formativa y estimulante en el aula, contribuir al desarrollo de 
los estudiantes a todos los niveles y orientarlos académica y profesionalmente, partiendo 
de sus características psicológicas, sociales y familiares.  
 
 Las asignaturas que más se ajustan a esta competencia son Interacción y 
Convivencia en el Aula y Prevención y Resolución de Conflictos. La primera nos hace 
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redescubrir la personalidad del alumno adolescente desde una perspectiva más científica y 
analítica, principalmente desde el punto de vista de la psicología. Aceptar que cada uno 
tiene unas particularidades y que su gestión es vital en el éxito de los resultados. También 
se hace hincapié en el aprendizaje cooperativo. En cuanto a la segunda nos pone en la 
tesitura de situaciones extremas que deben seguir un protocolo de actuación para prevenir, 
anticipar y resolver conflictos que no siempre son perceptibles por el profesorado. 
 
     Contribución 
 
 Ambas asignaturas me han ayudado a plantear mis proyectos desde un punto de 
vista integrador en aras de cohesionar el grupo de iguales. Las actividades tanto en el 
proyecto de los videojuegos como en el proyecto de los medios de pago se proponen de 
forma grupal en el que se plantea bien una competición de forma sana o bien un par de 
grupos gestionando dos posicionamientos diferentes. Igualmente el uso de los programas 
de refuerzo como metodología docente conductista forman parte del proyecto de los 
videojuegos. 
 
3- Impulsar y tutorizar el proceso de aprendizaje de los estudiantes, de forma reflexiva, 
crítica y fundamentada en los principios y teorías más relevantes sobre el proceso de 
aprendizaje de los estudiantes y cómo potenciarlo.  
 
Las asignaturas que especialmente trabajan esta competencia son Fundamentos de Diseño 
Instruccional y Procesos de Enseñanza Aprendizaje. La primera porque aborda los 
diferentes enfoques generales que constituyen las teorías y paradigmas. Igualmente aborda 
la evaluación. En cuanto a Procesos de Enseñanza Aprendizaje de nuevo vuelve a abordar 
las grandes Teorías y hace hincapié en la motivación en el aula y el uso de las TIC. 
     
     Contribución 
 
He aprendido que las TIC facilitan y permiten un mayor acceso a la información. En 
concreto Internet es la mayor fuente de información existente. He comprendido que las 
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TIC son parte ya de nuestra cultura y que ésta ya no se comprenderá sin su existencia. El 
profesor no puede eludir esta responsabilidad. Las TIC incorporan una nueva forma de 
trabajar en equipo, cohesionan y divierten 
Así pues la contribución a mis proyectos es manifiesta ya que ambos están impregnados de 
un fuerte componente motivacional y del uso de las TIC. Entendemos que Internet es el 
vehículo que nos permite implementar el uso de la banca electrónica así como jugar a 
distancia mediante videojuegos. 
 
4- Planificar, diseñar, organizar y desarrollar el programa y las actividades de aprendizaje 
y evaluación en las especialidades y materias de su competencia 
 
Para esta competencia las asignaturas que mejor contribuyen a alcanzarla serían Diseño 
Curricular de FP, Diseño, Organización y Desarrollo de Actividades para el  
Aprendizaje de Administración, Comercio, Hostelería y F.O.L. y Diseño de Materiales a 
Distancia. En Diseño Curricular de FP elaboramos una programación didáctica, una unidad 
didáctica, mapas conceptuales de un título, etc.  
Respecto de Diseño, Organización y Desarrollo de Actividades para el Aprendizaje de 
Admnistración, Comercio, Hostelería y F.O.L. preparamos dos unidades didácticas; 
descubrimos aquellas oposiciones para las que podíamos presentarnos dado nuestro perfil y 
también visionamos algunos videos que nos ayudan a tener una perspectiva crítica de 
ámbitos donde existen limitaciones de la docencia a nivel de implementación y diseño de 
actividades. Respecto de Diseño de Materiales a Distancia adquirimos competencias en el 
diseño de unidades didácticas apoyadas en recursos diferentes a los tradicionales de un 
aula y que necesariamente exigen aprender de forma autónoma a desarrollar actividades 
que a su vez se puedan evaluar a distancia. 
 
     Contribución 
 
En cuanto a la contribución de dichas asignaturas a mi formación resaltar que dos de las 
actividades solicitadas para la asignatura de Diseño Curricular de FP (unidad didáctica y 
programación didáctica) las compatibilicé con los contenidos del tema de medios de pago 
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que impartí en el Centro de FP Los Enlaces. Así pues me ayudó a experimentar de primera 
mano la elaboración de una unidad didáctica real y también la programación didáctica de 
Técnico en Actividades Comerciales.  En cuanto a Diseño de Materiales a Distancia su 
contribución es esencial ya que parte de los contenidos que impartí en mi estancia durante 
el Prácticum utilizaron como complemento metodológico el soporte Wordpress, Padlet y la 
demo de banca electrónica.  
 
5- Evaluar, innovar e investigar sobre los propios procesos de enseñanza en el objetivo de 
la mejora continua de su desempeño docente y de la tarea educativa del centro. 
 
La asignatura que mejor contribuye a alcanzar la presente competencia es Evaluación e 
Innovación Docente e Investigación Educativa en Administración, Comercio, Hostelería, 
Informática y F.O.L. En ésta el profesor deja una puerta muy abierta para estimular el 
análisis, la creatividad y la investigación. Desde el principio de la asignatura se planteó 
desde los niveles 4 y 5 de la Taxonomía de John Biggs, de tal forma que fuera el alumno 
quien tome las riendas de su aprendizaje, es decir, que sea capaz de elaborar hipótesis; 
interrelacionar conceptos; adoptar una postura proactiva e implicarse en proyectos que 
requieren una investigación autónoma. 
    
     Contribución 
 
En cuanto a la contribución a mis proyectos. Naturalmente esta es la asignatura con mayor 
influencia en los proyectos planteados. En concreto el primero. Éste toma como referencia 
el criterio propuesto por el profesor de tal manera que identifico un problema detectado en 
un determinado ámbito de la docencia; justifico por qué abordarlo; planteo los objetivos a 
conseguir; establezco un marco teórico; elaboro unas hipótesis y desarrollo una 
metodología de trabajo. Finalmente se miden los resultados conseguidos y las 
conclusiones. A su vez he tenido la fortuna de poder ponerlo en práctica 
experimentalmente durante mi estancia en el Prácticum. 
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  4.CONCLUSIONES Y PROPUESTAS DE FUTURO 
 
He estimado conveniente ordenar las conclusiones y propuestas del presente punto en  
cuatro apartados: las referentes a las actividades seleccionadas; las relacionadas con la 
consecución general del Máster; relación entre FP y emprendimiento y finalmente, los 
motivos por los que deseo ser profesor. 
 
   4.1. Conclusiones de las actividades 
 
     ACTIVIDAD 1    
 
 1. Durante el Prácticum he tenido la oportunidad de experimentar un pequeño 
atisbo de lo que es la didáctica, ceñida especialmente al ámbito económico en ciclos de 
grado medio. En éstos, la didáctica está condicionada por el  posicionamiento inicial en 
escalones que presuponen una formación previa inexistente y de un limitado conocimiento 
global del sistema financiero. He conseguido ajustar innovaciones didácticas propuestas en 
dicho ámbito según un enfoque que aúna cognitivismo y constructivismo. Al hilo de 
autores como Ausubel, coincido en que un alumno debe incorporar enseñanzas sobre una 
base previa, sobre la cual construirá un nuevo aprendizaje que será significativo. Dado que 
las programaciones didácticas vuelcan los contenidos de forma inconexa mi apuesta es 
simultanear la incorporación de esos escalones intermedios sin entorpecer el 
cumplimiento de las unidades didácticas. Según veíamos en la actividad 1, la detección 
de magnitudes económicas, manipular documentación real y la estimulación de la 
picaresca consigue proteger al alumno como futuro agente económico en sus transacciones 
comerciales y anticipar la experiencia real que va a vivir el alumno como futuro trabajador 
o autónomo. La didáctica propuesta facilita una mejor inserción laboral en un 
departamento administrativo, financiero, contable o en el ejercicio como autónomo. 
 
 2. Para las disciplinas relacionadas con la familia de Comercio y Marketing, mi 
propuesta didáctica es abandonar la clase magistral a cambio de unidades didácticas como 
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las propuestas a lo largo de la actividad 1, donde se escenifican situaciones cotidianas en 
las que el alumnado interacciona. Estoy apostando por un aprendizaje dialógico en que 
el alumno indaga y aprende a través de sus propias preguntas, reflexiones e interacciones 
verbales, tanto con profesor como compañeros. Es decir, utilicemos el aprendizaje 
dialógico como metodología socioconstructivista en la que el estudiante es agente activo en 
el aprendizaje. Se trata de incentivar al alumnado a que indague por cuenta propia más allá 
de los conceptos expuestos en clase, integrando y realizando inducciones alcanzando los 
niveles 4 y 5 de la Taxonomía de John Biggs, tal y como veíamos en la asignatura de 
Evaluación, Innovación e Investigación Educativa. 
 
 3. En cuanto a la metodología TIC se observa que los resultados de enseñanza-
aprendizaje mejoran cuantos más sentidos intervienen en la captación de información El 
componente motivacional también ha fomentado la iniciativa. En este sentido mi 
aportación es pisar cuanto antes el escalón de la “banca”, ineludible intermediario en la 
mayoría de transacciones comerciales. Su desconocimiento dificulta en gran medida la 
adquisición de conocimientos propios de los módulos de la familia de Comercio y 
Marketing. La incorporación de un simulador de banca online para empresas 
proporciona un cuadro de mando absoluto que propicia cohesionar lo aprendido desde 
todos los ángulos y centralizar en un cuadro de mando integral. Dicho simulador estimo 
debería ser asignatura transversal para todas las familias de FP ya que nuestra 
educación fomenta un comportamiento emprendedor, y éste será convertirá en un 
instrumento imprescindible en su vida laboral.  
En cuanto a las implicaciones didácticas, siguiendo el planteamiento de “la pirámide del 
aprendizaje” visto en la asignatura de Fundamentos de Diseño Instruccional, se consigue 
un mayor aprendizaje según “lo hacen” y “lo escriben” que aquello que ven o leen. 
 
 4. Implementar, en la medida de lo razonable, técnicas de venta que estimulen la 
motivación y la perdurabilidad de la atención en clase. A lo largo del Máster en varias 
ocasiones se ha enunciado al profesor como un actor que debe desplegar todas sus 
habilidades escénicas para que el público (alumnado) participe. Mi aportación es la 
detección mediante cuestionarios al principio del curso de motivaciones comunes al grupo 
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y la exposición de las unidades didácticas en términos de beneficio en contraposición a la 
expresión en términos característica o ventaja. 
 
En síntesis, propongo tratar de paliar en la medida de lo posible las carencias inherentes a 
la enseñanza en el ámbito económico; dotar de una forma de pensar y herramientas para 
proteger sus intereses comerciales; dotar de una perspectiva global del funcionamiento de 
una empresa y de su relación con agentes externos; facilitar el acceso al mundo laboral; 
proveer de herramientas que permitan interconectar lo que venían aprendiendo en clase y 
estimular la motivación. 
 
     ACTIVIDAD 2 
 
 5. Respecto de la adaptación a la docencia de un videojuego de fútbol no pretende 
ser una apuesta didáctica integral, sino un modelo que sirva como complemento didáctico 
fuera de horario escolar y recuperar las bondades de las teorías conductistas en  uso 
responsable. Programas de refuerzo de intervalo variable combinados con programas 
de refuerzo de razón fija estimo son una herramienta de trabajo valiosa como 
complemento didáctico. Se trata de reducir poco a poco estos refuerzos externos hasta que 
la motivación sea intrínseca al alumno. Los videojuegos añaden a la adquisición de 
destrezas, estrategias, así como estimulan la sociabilidad y cohesión de grupo. 
 
 
   4.2. Conclusiones de mi experiencia global del Máster 
 
 A lo largo del presente Máster las asignaturas desarrolladas han ido encaminadas a 
adquirir las cinco competencias analizadas en el punto 3 de la presente memoria.  
 
 En cuanto a la primera competencia. Pienso que me he integrado en la profesión 
docente y he comprendido el marco legal e institucional así como los retos en la sociedad 
actual. Cuando me matriculé en el presente Máster mi expectativa era desarrollar mi 
periodo de prácticas en un I.E.S. Sin embargo, tuve la fortuna de hacerlo en un Centro 
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Integrado de FP. Ello ha ampliado mi conocimiento y expectativas de cara a desarrollarme 
como futuro profesor. He convivido con un profesorado joven, dinámico e implicado en 
proyectos que trascienden lo estrictamente académico. La formación en centros de trabajo; 
el establecimiento de convenios con empresas; los procesos de evaluación y acreditación 
de competencias (PEAC) o el mero hecho de que el INEM disponga en el centro de un 
empleado que contribuya a la incorporación de nuestros jóvenes al mundo laboral me ha 
hecho ver que existe una verdadera voluntad de trabajar por el futuro de nuestros jóvenes. 
En estos momentos me gustaría poder desempeñar mi futuro profesional en un centro de 
estas características. 
 
 En cuanto a la segunda, creo haber aportado y participado de una convivencia 
estimulante en el aula, bien sea en el trabajo en grupo con mis compañeros, bien sea por la 
adecuación de la didáctica a las características del alumnado del que he sido responsable 
durante el Prácticum II y III. He tenido la fortuna de ponerme a prueba al impartir 
contenidos con los que me siento familiarizado por mi actividad laboral y de esta forma 
concentrarme en la cuestión más importante, la didáctica. 
 
 En cuanto a la tercera, creo haber interiorizado las teorías y paradigmas en la 
educación que están contrastadas empíricamente y así como una metodología y recursos 
que me permitirán implementar una didáctica que me ayudará a potenciar los procesos de 
aprendizaje. A estos efectos no deseo olvidarme de ninguna asignatura, si bien estimo que 
la parte relacionada con las TIC en la asignatura de Procesos de Enseñanza y Aprendizaje, 
ha despertado en mi caso personal, un aire fresco de posibilidades. Estimo que la 
aportación de los recursos TIC, concepto desconocido para mí hasta mi matriculación en el 
Máster, es tan revolucionaria como imprescindible por su componente motivacional y 
didáctico. 
 
 En cuanto a la cuarta, he elaborado una programación didáctica y una unidad 
didáctica como parte integrante de los trabajos solicitados en Diseño Curricular de FP, 
adquiriendo una responsabilidad solemne (valga la expresión) que permite organizar, 
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desarrollar y evaluar las materias impartidas. Ello me ha proporcionado rigor en mi 
preparación como docente. 
 
 En cuanto a la quinta está marcada fundamentalmente por la asignatura de 
Evaluación, Innovación e Investigación Educativa, que de forma extensa ha cubierto un 
grueso importante del segundo cuatrimestre, en la medida que consistía en implementar y 
sincronizar los trabajos solicitados para la misma con su puesta en práctica a lo largo del 
Prácticum II y III.  
 
   4.3 Relación entre FP y emprendimiento.  
 
He querido realizar una liviana reflexión en observancia a la coyuntura económica del país, 
marcada por preocupantes tasas de desempleo, especialmente entre los más jóvenes. Del 
material bibliográfico recibido en el Máster quisiera destacar la lectura “El 
emprendimiento como oportunidad social”, facilitado en la asignatura de Entorno 
Productivo, y que supone una interesante reflexión sobre las posibilidades del incipiente 
fenómeno emprendedor. 
Sin embargo, como veíamos en esta misma asignatura por medio de cuestionarios de 
emprendimiento de la CREA, no todas las personas tienen un perfil calificado de 
emprendedor. Para éstas pretendo advertir que la Formación Profesional va a ser una vía 
muy recurrente en la búsqueda de empleo.  Por mi experiencia laboral, en mi rol de gestor 
de empresas de una entidad bancaria, mantengo una relación habitual con firmas muy 
ligadas al sector industrial. Es un comentario recurrente entre sus directivos y gerentes (que 
en su día se erigieron como emprendedores), que la cualificación de sus empleados es la 
que nos ha llevado a escalones de prosperidad y que actualmente no consiguen satisfacer 
sus exigencias de contratación pues perciben ausencia de técnicos profesionales que hayan 
realizado un recorrido profesional que les cualifique según sus exigencias. Prefieren 
técnicos ya formados y perciben que muchos jóvenes parten de una reducida preparación 
práctica. Es en este punto donde la educación debería escuchar a las empresas, para adaptar 
la formación a sus exigencias. 
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 . Sin ánimo de abrumar con datos exhaustivos, conviene dibujar un marco 
educativo general en el que el primer dato a resaltar es que actualmente el 70% del 
alumnado continúa por la vía del bachillerato mientras que un 30% lo hace por la vía de 
FP. La FP está ganando terreno en la formación de nuestros jóvenes. Al hilo de esta 
observación merece la pena tener en cuenta un informe de la OCDE que afirma que “entre 
2010 y 2020 cerca de dos tercios del crecimiento del empleo tendrá lugar en la categoría 
técnicos y profesionales", muy vinculadas a la FP por lo que la OCDE insta al gobierno 
español a potenciarla aún más. 
 
 Detrás de este tipo de noticias subyace cierta ansiedad por anticiparse a lo que 
sucederá en el futuro. Quizá por esto las leyes educativas cada vez ponen más énfasis en 
potenciar la creatividad y el espíritu emprendedor. Y ya no sólo las leyes sino desde 
todas las instituciones y medios. Recientemente Manuel Conthe, expresidente de la 
CNMV, durante la entrega de los “Premios Crédito y Caución” mostraba su preocupación 
porque “en España sigue sin existir un suficiente prestigio social de la figura del 
emprendedor y del empresario” y afirmaba también que “todo lo que sea potenciar el 
espíritu emprendedor es fundamental”.  
 
 En conclusión, comparto esta idea y estimo que la figura del profesor en FP va a ser 
trascendental. Quizá tendremos que adaptar nuestra didáctica y los recursos empleados 
hacia sectores más prácticos, creativos, tecnológicos y que estimulen el autoempleo. A 
estos efectos en la asignatura de Entorno Productivo ya hemos iniciado actividades que 
estimulan una actitud renovada respecto del profesor y de los alumnos como futuros 
agentes económicos. En concreto, diseñamos en grupo una start-up que tuviera como 
objeto identificar debilidades, amenazas, fortalezas y oportunidades en un instituto para 
posteriormente implementar una empresa capaz de aportar soluciones, aprovechar las 
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    4.4. Motivación personal 
 
Finalmente, si tuviera que definir los cinco motivos por los que deseo ser profesor los 
dividiría en dos grupos: lo que puedo aportar y lo que deseo recibir. 
 
 Lo que puedo aportar.  Puedo aportar adaptabilidad. Me considero una persona con 
una gran capacidad para actualizarme y renovarme, cualidad que entiendo imprescindible 
para dar un buen servicio a la comunidad en un contexto tan cambiante. De hecho es la 
primera de las 7 nuevas competencias que propone la LOMCE, “aprender a aprender”.  
Puedo y deseo aportar espíritu emprendedor, lo cual según veíamos en la Introducción de 
la presente memoria va muy acorde con las funciones del profesorado que se fijan en el  
artículo 91 de la L.O.E., en sus apartados f) y l) “la promoción, organización y 
participación en las actividades complementarias, dentro o fuera del recinto educativo, 
programadas por los centros” y “la investigación, la experimentación y mejora continua de 
los procesos de enseñanza correspondiente”.  Creo que podría ser de gran utilidad a la hora 
de ayudar a los nuevos emprendedores a construir proyectos. Finalmente, implicación 
porque se reconocer el compromiso de las personas y tengo empatía para involucrarme.   
 
 Lo que deseo recibir: Lo primero la satisfacción personal de ser útil a los demás y 
de realizar una labor socialmente trascendente. Aunque hablar de deseos pueda parecer 
pueril, entiendo que la dedicación en esta profesión merece la pena si se recibe una 
compensación emocional. Y finalmente, para seguir aprendiendo, pues entiendo que una de 
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-El País (24 de septiembre de 2014). La Champions se emitirá en Atresmedia y GolT desde 
2015 a 2018. 
Recuperadode: 
http://cultura.elpais.com/cultura/2014/09/24/television/1411557778_907950.html 
-De las Heras, J. (24 de abril de 2015). OCDE: En España sobran licenciados y faltan 
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IDENTIFICACIÓN DEL PROBLEMA: Metodología insuficiente en la enseñanza de la 
vertiente financiera de las ciencias económicas y en la motivación en el alumnado. 
 
La economía es una ciencia que reúne diferentes ámbitos como son: la contabilidad, el 
marketing y ventas, el derecho (derecho mercantil, código de comercio, código civil…), 
dirección empresarial, macroeconomía, estadística… y por supuesto, las finanzas. Esta última 
rama, las finanzas, tiene la particularidad de ser inseparable de cualquiera de las anteriores, ya 
que de una forma u otra está interrelacionada con el resto y su trascendencia en el mundo real es 
superior.  
Es aquí donde he localizado un problema común en la enseñanza, ya que ésta adolece de 
complementos metodológicos que mejorarían los resultados de enseñanza aprendizaje en el 
ámbito de las finanzas. Las innovaciones prácticas que voy a proponer las he puesto en práctica 




En mi estancia en el Centro Integrado de FP Los Enlaces, con motivo del PRACTICUM, se me 
pidió que impartiera sesiones de “Medios de Pago”, correspondiente al módulo de GESTION 
DE COMPRAS que se incluye en el título de Técnico en Actividades Comerciales. 
En el tema 8 del libro que utilizan como guía, se presentan los documentos más utilizados en los 
intercambios comerciales: 1-El recibo; 2-El cheque;3-El pagaré;4-La letra de cambio;5-La 
orden de pago o transferencia bancaria; 6-Las tarjetas y 7-El recibo bancario. 
Observé que la metodología docente que venía empleando el profesor en el centro de FP era 
similar a la que yo recibí en mis años como universitario: clase magistral y referencias 
bibliográficas. En aquellos años prácticamente la totalidad de las presentaciones impresas de 
cada asignatura incluían explícitamente “clase magistral” como sistema docente así como los 
complementos bibliográficos que el profesor estimase. 
En el caso del módulo GESTION DE COMPRAS del centro donde he estado realizando  el 
Prácticum todas las unidades didácticas (que completan las 90 horas del módulo) utilizan como 
guía, las directrices del libro Gestión de Compras editado por  McGraw Hill, Escrivá, J., Savall, 
V. y Martínez, A. (2014) G. Aravaca (Madrid). Haciendo la misma observación en otro módulo, 
el de  POLÍTICAS DE MARKETING, sucede lo mismo, clases magistrales. 
Esta observación no es una crítica particular, ya que este comportamiento es generalizado. Si 
analizamos, vía Internet al azar, los módulos que se imparten en IES y centros de FP de distintas 
localidades de España relacionados con economía (en FP hablaríamos de familia de Comercio y 
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Marketing), descubrimos que se amparan en el seguimiento de un libro. Es posible que un 
motivo por el que un profesor acaba seducido por el libro y la clase magistral, sea que está 
“atado” burocráticamente por el rigor que supone el cumplimiento de los contenidos que figuran 
en los currículos asociados a determinado título o módulo y, en consecuencia,  a la elaboración 
de una Programación Didáctica de estricto cumplimiento. Sea como fuere, es razonable pues el 
libro facilita el recorrido de los objetivos docentes de la programación y permite el seguimiento 
por parte del alumnado. 
 
Obviamente la utilización de clase magistral para enseñar ciencias económicas es legítima en 
muchos ámbitos, como pueden ser el marketing, historia económica, código de comercio, 
código civil, contabilidad… ya que son abstracciones de conceptos, leyes, técnicas de 
contabilización, etc. Sin embargo, existe un ámbito de las ciencias económicas, las finanzas, 
para el que la clase magistral y un libro representa una METODOLOGÍA MEJORABLE por las 
razones que a expongo en el siguiente apartado. 
 
    JUSTIFICACION 
 
¿Está dotada de suficiente práctica la enseñanza de finanzas? ¿Incorpora TICs? 
 
Coincido con las publicaciones de AIDIPE (Asociación Interuniversitaria de Investigación 
Educativa) en que a todos los niveles de educación, España adolece de formación práctica, en 
relación con nuestros vecinos europeos. Realizando una lectura no exhaustiva de algunos de los 
congresos que AIDIPE convoca regularme, se tiende a apostar vehementemente por el uso de 
las TIC como metodología docente.  
Bajando un escalón menos tecnológico creo que merece la pena apuntar que en el momento que 
me permitieron debutar como profesor en prácticas, pregunté a mis alumnos si habían visto 
alguna vez un cheque real. La respuesta fue que no. Les pregunté si habían visto alguna vez un 
recibo bancario. La respuesta fue la misma. Continué realizando cuestiones de la misma índole 
y me cercioré de que les estaba sucediendo como a mí en mi época de universitario. Aprendía 
conceptos teóricos sin sustento práctico, lo cual es un gran ejercicio de abstracción que dificulta 
el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
A finales de marzo, cuando los alumnos llevaban avanzados 2/3 del curso y habían abordado 
temas como la previsión de ventas, gestión de aprovisionamientos y compras, canales de 
distribución, contratos de compraventa, documentos relacionados con la compra venta, etc 
todavía no habían asociado mentalmente que el recibo de luz que les llegaba por correo a sus 
padres (si alguna vez lo leyeron) es una operación bancaria que podrían utilizar ellos mismos 
para cobrar a futuros clientes. Ni  siquiera se lo habían planteado a sí mismos. 
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¿Cómo es posible que un alumno, al acabar sus estudios no haya tocado un cheque? ¿cómo es 
posible que sepa lo que es una acción y nunca la haya visto fluctuar? ¿cómo es posible que sepa 
lo que es un rendimiento neto del trabajo y no sepa lo que es el programa PADRE? Así 
podríamos continuar con tantos ejemplos como recuerdos. 
Según lo comentado con las profesoras del departamento de la familia de COMERCIO Y 
MARKETING en el centro donde impartí clases, las editoriales suelen facilitar una versión del 
libro adaptada para el profesor, la cual se sigue en clase. Igualmente incorporan algún 
complemento con ejercicios y exposición para presentación powerpoint. En mi caso acogí con 
gratitud antes de tomar las riendas de la enseñanza, la utilización de la presentación powerpoint 
como apoyo. 
Esta enseñanza tan teórica tiene como consecuencia que una persona al acabar los estudios se 
encuentra en una posición de indefensión laboral ya que el trabajador “debuta” con la sensación 
de que sus tareas son nuevas y no sabe poner en la práctica lo aprendido. Falta aportar 
aplicaciones prácticas. A nivel universitario sucedía igual, ni una sola asignatura de la rama de 
finanzas tuvo una sesión de “prácticas” como sucedía en otras, por ejemplo de la rama de 
contabilidad. Los documentos no son tangibles (sino fotocopias); no hay contratación real de 
productos sino ficciones mentales y en papel; no hay sensación de riesgo ni de responsabilidad 
sino resoluciones matemáticas…  
En el ámbito de un estudiante de ciencias económicas es común escuchar frases del tipo: “ahora 
que estoy trabajando entiendo lo que no entendía en mis años de estudiante”.  
 
Las finanzas adolecen de una puesta en práctica que complete el conocimiento teórico. A lo 





¿Se fijan prioridades en la enseñanza o por el contrario se dedican tiempo y recursos a 
cuestiones poco trascendentales? 
Habiendo consultado a dos librerías de Logroño y una de Zaragoza me indicaron que el libro 
que empleaban mis alumnos en mis prácticas para el módulo de GESTION DE COMPRAS era 
de los más vendidos en dicho módulo. En mi caso, dispongo también de acceso on-line al 
material del profesor: versión adaptada del libro para el profesor, la programación didáctica del 




Sin ánimo de resaltar mi formación académica y mi trayectoria profesional y laboral, me siento 
legitimado para indicar que las prioridades de los contenidos ofertados por dicha guía didáctica 
son cuando menos replanteables. Se cae en el error de “ser académico” pero poco consecuente.  
Carecería de sentido profundizar sobre toda la programación del año, así que me ceñiré al tema 
8, el cual se me solicitó impartir: MEDIOS DE PAGO. 
Los documentos característicos de medios de pago están expuestos en los contenidos como un 
conjunto de características inconexas y que dedicaban mucho esfuerzo a cuestiones  
intrascendentales. (Véase glosario de términos, págs. 23-24). Se priorizaba irracionalmente 
aprender conceptos como librador, librado, endosatario, protesto notarial, declaración 
equivalente, etc. 
Entendería más lógico apostar por: la funcionalidad, viabilidad, seguridad, coste y precio… Es 
más importante saber cómo rellenar un documento cambiario para asegurarte un derecho de 
cobro que conocer el concepto de endosatario. Pude observar que los alumnos perdían el sentido 
del aprendizaje al abrumarles con conceptos jurídicos aislados. Y por ende, el entusiasmo.  
 
 
¿El alumno tiene una perspectiva global de los conceptos que aprende? ¿Se proporciona 
un aprendizaje basado en situaciones reales y cotidianas? 
 
El módulo de GESTION de COMPRAS está integrado en el título de TECNICO EN 
ACTIVIDADES COMERCIALES de Grado Medio. Por tanto puede ser cursado desde los 16 
años. A estas edades, la abstracción psicológica del funcionamiento del sistema económico y 
especialmente el financiero, es muy limitada. Esta carencia es básica para comprender la 
confusión que siente un alumno cuando escucha hablar de cualquier terminología económica. 
En mi caso observé que no tenían conocimiento alguno de los MEDIOS DE PAGO. Carece de 
sentido abrumar al lector con mi experiencia pero basta indicar que ningún alumno disponía de 
una tarjeta de crédito, como es obvio. Sólo un alumno disponía de una tarjeta maestro (débito) 
para extraer dinero en efectivo en cajeros. En estas circunstancias, ¿tiene sentido comenzar la 
unidad didáctica relativa a tarjetas bancarias describiendo las innumerables características de las 
mismas? 
En mi opinión, se trata de una metodología muy académica pero no proporciona una visión 
global.  Igualmente carece del posicionamiento en situaciones cotidianas. No es cotidiano 
conocer todo el abanico de características de las tarjetas, Hablemos por tanto de situaciones 
cotidianas: para qué voy a utilizar un tarjeta, ¿necesito/debo pedir un préstamo?, deseo realizar 
una transferencia, quiero instalar un TPV en mi negocio para cobrar con tarjeta, deseo 
asegurarme el cobro de la venta de una mercancía, etc. Por otra parte estimo una actitud 
responsable por parte del profesor adoptar una postura crítica sobre lo ambicioso del currículo 
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de algunos módulos. En este caso, el módulo de Gestión de Compras. En concreto este módulo 
de 90 horas ambiciona impartir un material equivalente a 50 créditos universitarios 
aproximadamente (según mi cálculos) razón  por la cual una labor docente adecuada sería 
optimizar el tiempo dibujando en las mentes de sus alumnos esquemas o mapas mentales que 
integraran los aspectos generales de lo que van aprendiendo en un todo (el sistema económico).    
Por ejemplo, en lugar de comenzar el Tema 1 del libro abordando “la gestión de compras en la 
pequeña empresa” convendría dibujar (interiorizar) el sistema económico en el que se integren 
los agentes económicos: familias, sector privado (empresas), sector público (Estado), sector 
exterior (extranjero) y los intermediarios financieros (bancos, mercados...). Y tener este mapa 
presente para ir relacionando conceptos a lo largo del curso. 
 
¿Son extrapolables las técnicas de venta comercial a la enseñanza? ¿Qué percepciones 
psicológicas tengo que despertar en el alumno para mejorar su motivación?  
 
Las finanzas son bonitas o cuando menos entretenidas y útiles. Cuando me dispuse a enseñar 
comprobé que el alumno tenía menos interés por aprender que yo por enseñar. A pesar de estar 
convencido que mi habilidad para transmitir la unidad didáctica iba a ser óptima tropecé con 
que ellos no estaban entusiasmados en aprender. Exactamente lo mismo que me sucede en mi 
actividad laboral, dispongo de productos que benefician a mis clientes y sin embargo tropiezo 
con el problema de convencerlos. Aunque puede parecer frívolo, el alumno no deja de ser otro 
potencial cliente, en este caso de aprendizaje. Un cliente en el mundo real puede probar un 
producto y posteriormente decidir si lo desea comprar. La gran paradoja de nuestro cliente (el 
alumno) es que no puede probar este producto (el conocimiento-aprendizaje) antes de que lo 
compre porque el producto en sí mismo es el propio aprendizaje. Si el cliente no desea comprar 
aprendizaje es porque no conoce el producto. Y a su vez no conoce el producto porque no desea 
adquirirlo. Caemos en una espiral, el pez que se muerde la cola. 
Sin embargo, tenemos una herramienta a nuestro favor que no tenemos con un cliente 
comercial, todos los días nos da varias oportunidades de captar su atención. Y buscando 










     OBJETIVOS 
 
Establezco dos objetivos generales y a su vez, sub-objetivos. 
 
Objetivo General 1: Implementar actividades que mejoren el proceso de enseñanza-aprendizaje 
en la unidad didáctica de MEDIOS DE PAGO. 
  --Facilitar una mejor inserción laboral en un futuro empleo en un   
  departamento administrativo, financiero o contable o incluso como en el  
  ejercicio como autónomo, aportando documentación tangible de uso real en los  
  intercambios comerciales. 
  --Proteger al alumno en una relación de compra-venta tras saber seleccionar los  
  documentos que mejor protegen sus intereses 
  --Incentivar al alumnado a que indague por cuenta propia más allá de los  
  conceptos expuestos en clase (taxonomía 4 y 5 de John Biggs) 
  --Dotar al alumno de aplicaciones TIC que facilitan su auto-aprendizaje. 
 
Objetivo General 2: Conocer los efectos que produce la aplicación de técnicas de venta en la 
enseñanza de finanzas. 
  --Detectar los motivos que mueven a nuestros alumnos a estudiar desde una  
  perspectiva de comprador (cliente). Observar si son aplicables. 
  --Reflexionar sobre los efectos en el proceso de enseñanza-aprendizaje que tiene 
  la estimulación de las emociones del supuesto anterior. 
 
 
     MARCO TEÓRICO 
 
a) Respecto del soporte teórico empleado para la utilización de técnicas de venta en la 
enseñanza de finanzas he utilizado 2 manuales de técnicas comerciales de que dispongo: 
1-Manual de técnicas de venta de Banco Popular Español, S.A.  
2-Libro y apuntes de Gestión Comercial  (Máster en Gestión Bancaria de Academia Kuhnel) 
 
Entre las diversas técnicas de prospección de mercados, conocimiento del cliente y habilidades 
en la venta he sido capaz de encontrar y aplicar alguna aportación que se podrían utilizar en el 




b) En cuanto al problema detectado del abuso de la clase magistral. Después de mi primera 
experiencia como docente en la que experimenté ausencia de orientación práctica, recordé lo 
que muchas veces había visto en prensa televisada en la que se suele indicar frases del tipo 
“según informes PISA los alumnos españoles están  muy por debajo de la media de los paises 
de la OCDE (…)en cuanto rendimiento en matemáticas, física, química e inglés”. Tras estas 
noticias algunas personalidades dan una opinión que generalmente incluye un reproche a la 
escasez del componente práctico de nuestra docencia y el excesivo componente teórico. Por 
ejemplo, Benjamín Suárez, coordinador del programa de convergencia europea de la Agencia 
Nacional de Evaluación de la Calidad resaltaba en 2006 que: “Los empresarios reprochan a los 
universitarios una formación muy teórica y alejada de lo que necesita el mercado de trabajo” 
 
Al hilo de esa misma opinión encontramos varias entradas por Internet y me quedo con la 
expresión utilizada por Carmen Álvarez Álvarez del Departamento de Educación en la 
Universidad de Cantabria en relación a la escasa conexión teórica y práctica que proporcione 
unos resultados de enseñanza aprendizaje óptimos. Según indica la autora en su publicación 
“Educatio Siglo XXI, Vol. 30 nº 2 · 2012, pp. 383- 02”: “Con frecuencia se habla de la relación 
teoría-práctica, de coherencia pedagógica, de  correspondencia entre el decir, el pensar y el 
hacer… y un sinfín de denominaciones más  empleadas para referirse al complejo territorio de 
las conexiones que establece el profesorado entre el conocimiento educativo y la realidad 
escolar. Sin duda, éste es un asunto importante en la educación porque es central en los 
procesos didácticos de enseñanza-aprendizaje, y en estos momentos, constituye uno de los 
principales problemas obstaculizadores de la mejora escolar y el desarrollo profesional 
docente (Aguilar y Viniegra, 2003; Montero, 1997; Carr, 2007; Rozada, 2007; Korthagen, 
2007, 2010; Zeichner, 2010)”. 
A éstos efectos aporto como práctica la Ley Cambiaria y del cheque 19/985 de 16 de julio que, a 
pesar de ser un documento eminentemente teórico, paradójicamente soluciona las dudas 
relacionadas con la seguridad jurídica que despierta en los alumnos la elección de un documento 
u otro a la hora de pagar-cobrar. Compré en un estanco letras de cambio para todos mis alumnos 
e hice acopio de cheques y pagarés de uso legal para entregar. Todos ellos amparados por dicha 
Ley, y haciendo un seguimiento de la misma es posible mejorar el aprendizaje de la unidad 
didáctica que me corresponde impartir 
 
c) Respecto de las TIC. Según publicaciones relativas a congresos regulares de AIDIPE 
(Asociación Interuniversitaria de Investigación Educativa) se apunta a las TIC como apuesta 
docente de futuro en todos los ámbitos de la comunidad educativa. No he localizado 
aportaciones cuantitativas (datos estadísticos) sobre el grado de uso de las TIC en las aulas. Casi 
todo son comentarios en pro de su utilización, simplemente desde un punto de vista 
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incentivador. Sin embargo, sí he encontrado datos cualitativos, en concreto un pesimista 
reportaje de 2009 del díario EL PAÏS titulado “futuros maestros, ¿analógicos o digitales?” el 
cual levantaba ampollas en relación a la escasa utilización de las TIC y la falta de 
modernización de los docentes. 
Mi aportación es la utilización de una plataforma bancaria online-demo y la asistencia a un 
muro que abrí en PADLET y wordpress para la familiarización con documentos cambiarios. 
 
   DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN 
 
  Población objeto de la muestra y selección de la muestra 
 
   Perfil del alumnado del Centro de FP Los Enlaces 
 
El instituto “Los Enlaces” comenzó a funcionar en el curso 1985-86 como centro de Formación 
Profesional. Su puesta en funcionamiento responde a la preocupación de la Administración por 
expandir este tipo de enseñanzas en Zaragoza y coincide con la apertura de otros centros de F.P 
en la ciudad. En el año 1995 acogían 400 alumnos aproximadamente y pasaron a 900 alumnos 
en 2005/2006. Actualmente entorno a 1300 alumnos.  
Se puede afirmar que el perfil del alumnado es muy heterogéneo ya que el centro ofrece una 
gama formativa muy versátil y heterogénea que satisface un amplio espectro demográfico. La 
razón es que además de una gran oferta formativas asociadas al Catálogo Nacional de 
Cualifcaciones Profesionales, el centro incluye servicios de información y orientación 
profesional del INEM así como forma pieza clave en los PEAC (Procesos de Evaluación y 
Acreditación de Competencias) lo cual implica la asistencia regular al centro de todo tipo de 
trabajadores y no trabajadores que solicitan orientación a este respecto. También se disponen de 
una oferta formativa propia del centro para desempleados y empleados (anteriormente 
Ocupacional y Contínua). Igualmente este año se ha incorporado FCT para la formación a 
distancia lo cual aún hace más complejo el funcionamiento del centro. 
Por los motivos expuestos percibimos un alumnado de todas las edades, si bien predominan 
mayoritariamente aquellos comprendidos entre los 16 y 25 años. Se observa gran diversidad 
étnica (asiática, de color, gitana, etc). Según lo comentado con el profesorado en las 
matriculaciones abundan vecinos de los barrios de las Delicias y Valdefierro. 
En las familias de IMAGEN Y SONIDO e INFORMATICA predomina el alumnado masculino, 
mientras que en el resto la presencia es eminentemente femenina. Profesorado muy joven y con 
formación muy actualizada en el ámbito tecnológico y digital. 
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    Perfil de la muestra escogida 
Se trata de 25 alumnos. Todos ellos con edades comprendidas entre los 16 y 18 años a 
excepción de uno de ellos, Darío que tiene 21 años. Predominan las mujeres, un 68% mientras 
que el alumnado masculino representa el 32%. 
Característica habitual en los módulos de comercio y marketing donde tienden a predominar las 
mujeres, como es el caso y no se presentan particularidades dignas de mención en cuanto a su 
origen étnico y demográfico. Todos los alumnos de nacionalidad española, residentes en 
Zaragoza, conviven con sus padres y han decidido estudiar de forma voluntaria. Ninguno de 
ellos está empleado actualmente. 
Según lo comentado con los profesores no presentan particularidades específicas de 
comportamiento ni de incidencias familiares. En el grupo de chicos Guillermo y Darío parece 
que se erigen como líderes entre los chicos con rasgos de maduración física más acentuados. 
Entre las chicas no existen manifestaciones de liderazgo grupal. 
Las chicas presentan una mejor predisposición en el aula que se manifiesta en el orden del 
material escolar, el silencio, gestos posturales e implicación en las actividades. 
Se percibe gran preocupación por el cuidado estético manifestándose en estudiados peinados, 
vestimenta diferenciada y decorados tales como piercings y tatuajes. 
Correcto comportamiento en puntualidad, higiene corporal, distribución en el aula y 
cumplimiento de normas de educación y conducta. Por lo comentado con Ana y Ana, sus 
profesoras habituales no han tenido incidencias a lo largo del curso y en mis sesiones didácticas 
se presentan como alumnos correctos. 
 
   Formulación de hipótesis 
Hipótesis 1:-¿Si proponemos una metodología práctica (asociada a la realidad laboral) que 
complemente la teoría, obtendremos mejores resultados de enseñanza-aprendizaje? 
Hipótesis 2: -Si elaboramos un cuestionario de motivación comercial podemos encontrar los 
aspectos psicológicos sobre los que incidir. Estimular la maldad-picaresca en los intercambios 
financieros –vs- estimular la prudencia. 
Hipótesis 3-¿Si hablamos en términos de beneficio obtendremos mejores resultados que en 
términos de características? 






    METODOLOGÍA 
 
Metodología asociada a la HIPÓTESIS 1:  
En el tema 8 del libro que utilizan como guía, se presentan los documentos más utilizados en los 
intercambios comerciales: 1-El recibo; 2-El cheque;3-El pagaré;4-La letra de cambio;5-La 
orden de pago o transferencia bancaria; 6-Las tarjetas y 7-El recibo bancario. 
En la primera sesión la profesora me indicó que para la evaluación, extraería las preguntas de 
los ejercicios de que dispone el libro del profesor y otras del propio libro de los alumnos. Por 
tanto, traté de exponer oralmente los conceptos tal y como proponía el libro pero los alumnos se 
perdían y quedaban confusos. 
Dichos documentos no siempre están “dibujados” en el libro, y si lo están, sus partes integrantes 
se definen de forma técnica. Así resulta complicado comprender los conceptos propuestos: 
librador, emisor, devolución, cargo, abono, librado, avalista, endosante, endosatario, protesto, 
cláusula con-sin gastos, etc. En todo caso seguí el guión establecido y expliqué todos y cada uno 
de los conceptos. El resultado no fue satisfactorio pues observé cierta confusión. 
 
    2ª sesión de trabajo. 
Por tanto, estime que lo propio era ir a comprar letras cambiarias de la FNMT para todos mis 
alumnos y aprovisionarme de una cantidad suficiente de cheques y pagarés de curso legal así 
como de tarjetas de pago de diversa índole. Les mostré que un cheque, una letra o un pagaré no 
eran una simple cartulina sino que es un documento dotado de material de seguridad 
imperceptible para el ojo humano pero no para una máquina: luces, material deleble e incluso 
hologramas, lo cual despertó el interés de mis alumnos.  
Les planteé casos hipotéticos y fuimos rellenando los documentos referidos. Posteriormente 
fuimos capaces de asignar el nombre técnico a los intervinientes en los documentos (librador, 
librado, avalista, endosante, etc). 
Indicadores:  
--Los alumnos en la primera sesión no fueron capaces de comprender los intervinientes que 
participan en un cheque, en una letra ni en un pagaré. En la segunda sesión, identificaban 
correctamente quién era quién según las respuestas que daban a las preguntas del día anterior. 
--Todos los alumnos se fueron a casa con una letra cambiaria rellenada por sí mismos y con un 
ejemplo accesible de compra-venta cuyos integrantes son ellos mismos: Librador: Víctor, 
Librado: Olga, etc. Este aprendizaje va más allá de lo exigido por el libro en sus actividades.  
--En un futuro, si trabajan en un departamento administrativo, financiero, contable o bien como 




Metodología asociada a la HIPÓTESIS 2   
 
En la asignatura de Procesos de Enseñanza y aprendizaje uno de los temas a tratar fue la 
motivación. Leímos algunos artículos, algunos tan afamados como “la sorprendente verdad de 
lo que motiva a nuestros alumnos”. No pongo en duda que muchas de las afirmaciones sean 
ciertas pero también creo que no se debe generalizar y que cada grupo de alumnos es un caso 
concreto a tratar. Así que lo primero que hice fue conocer mi alumnado. Entregué en el aula un 
cuestionario MICASO de perfil comercial para identificar cuáles eran los motivos por los que 
mis alumnos habían pagado por asistir. A efectos comerciales, las 6 posibles motivaciones de un 
comprador son MODA-INTERES (coste/precio/beneficio) – COMODIDAD – AFECTO –
















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































   
 15 
Los alumnos que entregaron correctamente su hoja de respuesta fueron 20. Haciendo grupos de 
primeras 3 motivaciones observamos que el total de alumnos escogió (entre dichas 3 primeras) 
la SEGURIDAD y al menos una de las 2 siguientes: INTERÉS Y MODA. 
 
Aunque al principio me pareció algo trivial preparé las clases orientadas a estimular la sensación 
de inseguridad-seguridad en los intercambios comerciales, ya que presupuse que si a mis 
alumnos les motiva la seguridad debía darles herramientas para encontrarla. Para ello añadí un 
componente lúdico, la picaresca, entendida como el afán de obtener un beneficio ilícito a costa 
del prójimo. 
Por otra parte recordé el ALINEAMIENTO CONSTRUCTIVO de John Biggs, en el que el 
profesor enuncia los objetivos de enseñanza-aprendizaje en términos de Taxonomía SOLO, en 
lugar de una serie de parámetros que ayuden a resolver un examen. Se trata de que sean capaces 
de explicar, demostrar, aplicar….Su enseñanza versará en hacer que la mayoría de estudiantes 
usen los procesos cognitivos de más alto nivel de forma espontánea 
 
Dado que debía ceñirme al temario, en concreto al apartado de TRANSFERENCIAS- 
RECIBOS Y TARJETAS preparé la sesión la tarde anterior adaptando su enseñanza con casos 
reales susceptibles de generar controversia en el aula.  
¿De qué serviría explicar lo que es una transferencia o una tarjeta si no conocemos cómo 
funciona un banco? ¿Qué implicaciones y limitaciones tiene una transferencia/ tarjeta / recibo 
bancario? 
Preparé 3 casos cotidianos que a su vez fueran lo suficientemente controvertidos para captar la 
motivación. Los 3 quedarían iniciados pero nunca resueltos del todo para que lo trabajaran en 
casa. 
 
Como primer caso de controversia, relacionado con TRANSFERENCIAS expuse un caso de 
compraventa, en que Rebeca vendía a Cristina un vehículo por 10.000 eur. La mitad de la clase 
(mitad derecha) debía posicionarse en el caso del comprador (Cristina) mientras que la otra 
mitad, la de la izquierda se posicionaba en el puesto del vendedor (Rebeca). Desechamos el uso 
de dinero en efectivo por ser impropio de un empleado que se precie a trabajar en un futuro en 
una empresa. Obviamente al tratarse de una cantidad elevada el efectivo entraña unos riesgos de 
seguridad en el transporte y en la falsedad de moneda, etc. 
 
Supuesto esto ¿Cuándo entregará Rebeca las llaves del vehículo? Cuando haya cobrado de 
Cristina. ¿Cuándo pagará Cristina? Cuando haya recibido las llaves del vehículo. Sin embargo, 
tropezamos con que ningún medio de pago de los estudiados es liquidable en el mismo 
momento, sino que existe un diferimiento en el pago. 
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Como moderador, instigaba a la mitad de la clase (compradora) a que pudiera adquirir las llaves 
sin ejecutar la compra. Por ejemplo, anulando la transferencia una vez ejecutada. O por ejemplo, 
extender un cheque personal y retirar los fondos del banco en el mismo día.  
La parte vendedora, con indignación y preocupación pronto empezó a buscar soluciones, cosa 
que no hizo la parte compradora. La parte vendedora buscaba velar por la seguridad de su cobro 
antes de entregar las llaves, mientras que la parte compradora se acomodaba en las malicias que 
yo como profesor proponía para  situación eludir pagar. 
 
Los propios alumnos empezaron a realizar las preguntas que no hicieron el día de la primera 
sesión cuando se explicó como clase magistral todos los medios de pago. Comenzaron a buscar 
las rutas que defendieran su posición acreedora en esta venta. Fue un aprendizaje por 
descubrimiento. Indagaron en lo que en la 1ª sesión habían quedado perdidos. Fueron capaces 
de desechar el uso de pagaré, letra y cheque por riesgo de falta de fondos, por días de 
compensación y por retardos en la ejecución en caso de impago. Desecharon el uso de recibo 
bancario por importe, por costoso trámite administrativo-bancario y por el propio riesgo de 
devolución. Es difícil imaginar que este discernimiento hubiera tenido lugar sin estimular la 
inseguridad del alumno. 
Cuando ya estaban próximos a encontrar soluciones óptimas decidí dejar la cuestión sin 
resolver, como he indicado anteriormente. (Al final de la clase encargaría cuestionario 
voluntario para casa consistente en proponer su solución definitiva) 
 
En el caso 2, relacionado con el tema de RECIBOS BANCARIOS, un fabricante de muebles de 
cocina (alumnos de la izquierda) cobra a sus distribuidores (alumnos de la derecha) mediante 
giro de recibos bancarios. Por lo tanto, al emitir un recibo al distribuidor, éste recibe un cargo en 
la cuenta (resta de los fondos disponibles) y, por su parte, el fabricante recibe un abono 
(ingreso). Ambas operaciones de sentido contrario se simultanean en el día pactado. 
Aquí volví a “sabotear” la clase ya que planteé la posibilidad de que poco después el fabricante 
retira los fondos cobrados para utilizarlos en otras operaciones (adquisición de materias primas, 
pago de salarios, etc) y que los distribuidores por otro lado devuelven el recibo (recordamos que 
disponen por derecho hasta 56 días para devolverlo) ¿Qué sucede en este caso? ¿Quién sale 
perjudicado? ¿Cómo podía haber asegurado su cobro? 
 
De nuevo volvió a saltar la indignación en el lado izquierdo (vendedores). Todos querían 
proteger su venta y veían que girar un recibo entrañaba problemas pues podía venir devuelto. 
Sin embargo, los alumnos de la derecha mostraban tranquilidad y escasa preocupación por el 
buen fin de la operación. Los vendedores comenzaron a realizar infinidad de preguntas. Cuando 
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ya estaban próximos a encontrar soluciones óptimas decidí dejar la cuestión sin resolver, como 
he indicado anteriormente. (Al final de la clase encargaría cuestionario voluntario para casa 




En el caso 3, relacionado con el tema de TARJETAS el caso a proponer era el de un 
establecimiento con TPV para cobrar a quienes deseen pagar con tarjeta. De nuevo estimulando 
la malicia planteaba establecimientos que no tienen una conexión online instantánea con el 
sistema VISA o MASTERCARD, por ejemplo, el peaje de una autopista. Éste carece de una 
conexión instantánea razón por la cual un individuo puede pagar con una tarjeta sin saldo, 
bloqueada o incluso declarada como robada (cuestión desconocida por muchos). 
De nuevo la parte izquierda del aula se indignaba con los “agujeros” del sistema pero de esta 
forma profundizaban más en el sistema de intercambio de datos electrónico. 
Hasta tal punto llegó su implicación que un alumno soltó la siguiente perla: “si un cajero 
automático pierde la línea… ¿puedes retirar dinero en efectivo?”. Ciertamente, existe la 
posibilidad de ello incluso sin saldo en la tarjeta. Nunca hubiéramos profundizado tanto en los 
agujeros del funcionamiento operativo de las tarjetas sin haber sembrado antes estímulos contra 
la seguridad del vendedor. 
Para este nuevo caso, cuando ya estaban próximos a encontrar soluciones óptimas decidí dejar 
la cuestión sin resolver, como he indicado anteriormente. (Al final de la clase encargaría 
cuestionario voluntario para casa consistente en proponer su solución definitiva) 
 
Entregué los 3 casos que había elaborado por cuenta propia y por escrito en un documento 
WORD, hice copias para los alumnos y solicité que como trabajo para casa propusieran 


























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































-Sorprendentemente solo me entregaron el cuestionario 10 alumnos, aquellos que habían actuado como 
vendedores, esto es, sólo profundizaron en el tema quienes se habían sentido “afectados” como vendedores. 
Lo cual sugiere que estimular el deseo de seguridad, al menos para este grupo de alumnos, fue un acierto. 
Obviamente sus respuestas fueron en muchos casos cándidas aunque en otros casos apuntaron resoluciones 
bastante razonables.  
-Se observan incrementos de aprendizaje siguiendo taxonomía 4 y 5 de SOLO. Manifestaciones:  
El alumno es capaz de teorizar y de reunir todos los aspectos e integrarlos significativamente en un TODO 
siendo capaz de comparar, relacionar y analizar modificaciones que puedan surgir en la realidad. Que pueda 
ser director de su propio proceso de aprendizaje, lo cual se manifiesta en las soluciones que algunos 
propusieron. Por casos: 
 
 Para el caso 1 los alumnos propusieron alternativas que demuestran que indagaron mucho más allá 
de lo que proponía el libro. Por ejemplo, sugirieron la existencia de otro tipo de transferencias (más caras) 
que son casi instantáneas y que no admiten retrocesión (OMF). También propusieron que la transferencia 
fuera firmada de forma irrevocable por un apoderado de la entidad financiera desde la que salían los fondos. 
E igualmente sugirieron complementarlo con un contrato de compraventa. -Si la sesión la hubiera limitado 
a explicar los conceptos correrían el riesgo como vendedores, de ser estafados en situaciones similares en 
un futuro. 
 Para el caso 2, los alumnos localizaron un tipo de recibo que no pueda ser devuelto a su emisor, en 
concreto el B2B. 
 Para el caso 3 los alumnos marcaron tres posibles soluciones que demuestran haber ido más allá del 
contenido exigido en la guía docente. La primera es que los TPV tuvieran una conexión instantánea, por 
ejemplo con la implantación de algún tipo de antena repetidora que consiguiera la conexión online de estos 
aparatos. La segunda es que periódicamente se debiera actualizar la información de listados de insolventes, 
en alguna tarjeta de memoria que prohibiera “pasar” las tarjetas. La tercera es que hubiera un registro que 
hiciera coincidente el número de tarjeta con una matrícula, DNI, etc que posibilitara una revisión posterior. 
 
-Si me hubiera limitado a explicar el funcionamiento de las tarjetas, las transferencias y los recibos, estos 
alumnos hubieran corrido el riesgo de aprender una vez han sido estafados. Al fin y al cabo la operativa 






Metodología asociada a la HIPÓTESIS 3 
 
A nivel empresarial, se considera buena práctica instruir a los comerciales encargados de vender el 
producto en la destreza de exponerlo en términos de beneficio, en lugar de exponer en términos de ventaja 
y/o características. Por ejemplo, un depósito a plazo fijo en que por 4000 eur a 9 meses cuya retribución es 
un nórdico, lo cual equivale a un 3,40%TAE. Esta exposición sería en términos de características.  
Explicar que la equivalencia del 3,40% TAE es una retribución en especie superior a lo que obtendría por 
un depósito a plazo fijo (que actualmente ronda tipos entorno al 1%), sería exponerlo en términos de 
ventajas. 
Finalmente exponer este producto tal que “usted va a dormir calentito todo el invierno si nos presta 4.000 
eur durante 9 meses”. Esto último sería exponer el producto en términos de beneficio. 
 
En general cada vez que exponía las sesiones trataba de localizar el beneficio de cada instrumento enseñado 
para despertar el entusiasmo del alumnado. Cuando dicho entusiasmo se diluía dejé preparadas algunas 
frases expuestas en términos de beneficio que pudiera recitar cada cierto tiempo para mantener activo el 
interés del alumnado. Por ejemplo: 
 
-“Si un administrativo, financiero o contable ocupa aproximadamente 1 hora diaria en atender la gestión de 
pagos-cobros de la empresa, conocer lo que os estoy enseñando os supone un 1/8 de su salario medio. Así 
que chicos, en las sesiones de este mes tenéis unos 200 euros”. 
-“Sentíos cómodos y útiles cuando dejéis de estudiar”. 
-“¿Prefieres que el banco negocie por ti o que tú negocies con él?” 
-“Cobrar con tarjeta asegura tu negocio”. 
-“¿Qué es mejor empezar a trabajar trabajando o preguntando a tus compañeros? 
-“Conocer lo que os voy a explicar os puede dar de comer”. 
-“Todas las empresas desean lo que estáis aprendiendo”. 




En este caso no dispongo de indicadores “tangibles”, excepto la observación. Tan sólo comentar que era 







Metodología asociada a la HIPÓTESIS 4 
 
La proposición metodológica para el aula es la utilización de la DEMO de banca electrónica o banca online 
en el aula. El usuario común de banca electrónica es un particular, que realiza consulta de movimientos, 
envía transferencias, ingresa cheques con facsímil o contrata un plazo fijo. Sin embargo, la banca a 
distancia es una plataforma online especialmente trascendente para un EMPRENDEDOR o 
EMPRESARIO, ya que dispone de las siguientes ventajas: 
 
-Permite realizar prácticamente la totalidad de operaciones posibles 
-Reduce el coste administrativo y documental. 
-Reduce costes operativos (tiempo y transporte). 
-Optimiza recursos económicos (comisiones e intereses) 
 
Un empresario a través de banca electrónica puede: solicitar un préstamo; negociar tipos de interés; 
descontar remesas de efectos; anticipar y aplazar confirming; remesar por todos los cuadernos (N.58, N.32, 
N.34, N.43…); devolver recibos; consultar los que van a llegar, comprar y vender acciones… y así un largo 
etcétera. La banca electrónica es un cuadro de mando financiero absoluto. Permite un control perfecto de 
las finanzas de la empresa y supone una fuente de información estadístico-financiera muy relevante en la 
gestión de la empresa. 
 
Al hilo del módulo que me corresponde impartir considero que la utilización del mismo debería ser de 
obligado cumplimiento en la programación didáctica del módulo, y por qué no insinuar, que en una gran 
mayoría de los currículums de títulos del SNC asociados a COMERCIO Y MARKETING.  
Resulta francamente decepcionante que los alumnos no hagan uso de este sistema que va a ser 
imprescindible en su futuro y ante todo, porque supone un potenciador docente de alto nivel. De hecho, las 
entidades financieras ponen a disposición DEMOS que facilitan el aprendizaje. También como aplicación 
para el móvil. 
 
En la última sesión formativa llevé a los alumnos a la sala de ordenadores y se conectaron a la DEMO que 
provee Banco Popular. Al final de la sesión, les animé a que visitaran de forma voluntaria un muro que 
había realizado en PADLET y en WORDPRESS para completar por profesor y alumnos relacionado con la 




-Lejos de permitirme comenzar la sesión, los alumnos comenzaron a hacer probatinas por cuenta propia. En 
un principio lo interpreté con decepción pues esperaba que me dejaran llevar las riendas de la clase. Sin 
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embargo, me di cuenta que era un acierto. Que ellos mismos hicieran sus indagaciones en el programa. 
Comenzaron a realizar preguntas que asociaban lo aprendido en las sesiones previas con la realidad que se 
plasma en operaciones por Internet.  
 
-El hecho de que se trate de una DEMO les animó a realizar operaciones comprometidas que se salían de la 
materia propuesta y que jamás podrían realizar con dinero real. Tuve la sensación de que se comportaban 
como el niño al que regalan un videojuego y es capaz de aprenderlo sin leer las instrucciones.  
 
-Pude comprobar que con cierta frecuencia visitaban el muro PADLET que había creado ya que observaba 
aportaciones y modificaciones realizadas por los alumnos, lo cual es sintomático de que había despertado la 
motivación del alumnado. Al fin y al cabo era algo voluntario. 
 
-Volvemos al concepto de TAXONOMIA 4 y 5 de John Biggs ya que los alumnos dirigen su propia 
aprendizaje como autodidactas. Realizaban preguntas, planteaban propuestas e incorporaban nuevos 
conocimientos. 
 
   ANALISIS E INTERPRETACIÓN 
 
-Observo que la forma tradicional en la enseñanza de contenidos financieros se apoya de forma intensiva en 
la exposición teórica de contenidos, con escaso traslación a la realidad laboral. La aplicación a situaciones 
reales y la interiorización de actividades propias de un entorno laboral propio de una PYME mejora los 
resultados de enseñanza-aprendizaje. 
El feedback recibido por parte del alumnado muestra que la comprensión del alumnado respecto de la 
sesión 1 mejora en la sesión 2 cuando los documentos se vuelven tangibles. Igualmente la memoria de los 
conceptos se observa ha sido reforzada en la sesión 3 y 4. 
-La estimulación de sensaciones de inseguridad en la faceta de vendedor mejora la participación del 
alumnado. Su indignación y vulnerabilidad estimula a su vez manifestaciones propias de alumnos que 
alcanzan el nivel 4 y 5  de la taxonomía SOLO. El alumno es capaz de teorizar y de reunir todos los 
aspectos e integrarlos significativamente en un TODO siendo capaz de comparar, relacionar y analizar 
modificaciones que puedan surgir en la realidad. El alumno se erige en el director de su propio proceso de 
aprendizaje. Las soluciones a los cuestionarios demuestran una búsqueda activa de soluciones que no se 
encuentran dentro del material propuesto y que por tanto muestran una implicación autónoma por parte del 
alumnado. 
-La utilización de la técnica de venta consistente en la exposición de contenidos en términos de beneficio 
mejora el entusiasmo por parte del alumnado y corrige los desfases de atención en el aula. 
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-La aplicación de TICs como la DEMO de banca electrónica de una entidad financiera o el uso de PADLET 
en la participación del alumno estimula que los alumnos tomen las riendas de su propio aprendizaje y 
aporta un componente lúdico que prolonga su implicación. 
 
 
    CONCLUSIONES 
 
Educar a nuestros jóvenes en el ámbito financiero es una labor que debe tener presente que los 
conocimientos que se adquieren deben tener una utilidad inmediata en el mercado laboral al que se 
incorporan tras acabar los estudios, sea cual sea la magnitud del grado, módulo o título de FP  afecto a la 
actividad económica. Raro es el estudiante de economía-empresas que habiendo finalizado este tipo de 
estudios se incorpora a una empresa y es capaz de dar una respuesta óptima a muchas de las funciones a 
desempeñar. Es más, existe cierta permisividad y comprensión pues se concibe como algo natural en un 
estudiante joven que al incorporarse al mundo laboral deba sufrir un periodo de adaptación. 
Mi pensamiento al iniciar mis prácticas fue que no sólo es innecesario sufrir esta adaptación tan agresiva al 
mundo laboral sino que además estimo sencillo aplicar algunas medidas metodológicas que, siendo 
livianas, mejorarían la preparación no sólo como estudiante sino como emprendedor y trabajador. He 
realizado un pequeño ejercicio de empatía y he puesto todo mi empeño en enseñar como me hubiera 
gustado que me hubieran enseñado a mí.  
Desde la perspectiva de alguien que se relaciona desde hace 7 años con empresas de todo tipo de sector, 
aunque sea a nivel comercial, percibo que existen muchas funciones financieras que se repiten en todas las 
empresas y que están muy vinculadas al intermediario financiero por excelencia, la entidad financiera. Estas 
funciones están remuneradas y aportan valor a la empresa. Dichas funciones son desempeñadas en muchas 
ocasiones por trabajadores que no ha destinado tiempo en formación académica previa sino que ésta la 
adquirieron HACIENDO.  
Mi aportación ha sido recoger esta observación y tratar de que mis alumnos aprendan HACIENDO y he 
conseguido verificar que se cumple lo que decía Confucio: “me lo contaron y lo olvidé; lo vi y lo entendí; 
lo hice y lo aprendí”.  
Desconozco cuán práctica es la enseñanza en el resto de ciencias pero en el ámbito financiero estimo que 
las mejoras sugeridas, más si cabe en un periodo modesto de experiencia docente, han dado un resultado 
muy digno.  
Las tres aportaciones a la innovación y mejora se resumen en: 
-Dotar de un enfoque eminentemente práctico a la docencia. Extrapolación intensiva del conocimiento 
teórico a situaciones reales y cotidianas. Aportación de documentos reales extraídos de la actividad laboral 
real, siempre respetando la Ley Orgánica de Protección de Datos Personales 
-Aplicación de TICs haciendo especial énfasis en la utilización de la banca electrónica como cuadro de 
mando absoluto para la dirección financiera de una PYME. 
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-Aplicación de enfoque comercial a la actividad docente detectando la motivación de estudio del alumnado 
y estimulando aquellas sensaciones que mejoran el interés por el aprendizaje. 
 
Tras mi experiencia docente creo que he aportado mejoras que facilitaran la inserción laboral en un futuro 
empleo en un departamento administrativo, financiero o contable; ha mejorado la protección del alumno en 
una futura relación de compra-venta; he incentivado la implicación del alumnado en el aula, he dotado de 
recursos TIC que facilitan su auto-aprendizaje; he detectado los motivos que mueven a nuestros alumnos a 
estudiar (desde la perspectiva de un comprador de educación) y utilizado los resultados en las sesiones 
didácticas siguientes. 
 
ELABORACIÓN DE UN MANUAL DE APLICACIÓN DE LA INNOVACIÓN 
 
Carecería de sentido elaborar un manual de aplicación válida para todo el ámbito financiero y para 
cualquier tipo de alumnado, sin embargo si podríamos definir algunas estrategias especialmente en lo 
referente al ámbito documental de los instrumentos financieros: 
 
Fase 1: Detección de motivaciones en el aula. 
Elaboración de cuestionarios de motivación que desprenden una serie de actitudes que predisponen la 
motivación del alumno. Para ello se puede realizar una serie de cuestionarios de detección de motivación y 
convendría adaptarlos a las características del alumnado. En mi caso se trataba de alumnos adolescentes con 
escasas particularidades dignas de mención. Obviamente los resultados serán heterogéneos en función de 
las características del alumnado. 
Elaboración de un enfoque psicológico que perdure a lo largo de todas las sesiones y que está sustentado en 
los resultados de los cuestionarios anteriores. 
 
Fase 2: Preparación de materiales 
Detectar y/o elaborar recursos didácticos con cierto componente lúdico capaces de proporcionar un 
componente práctico a la asignatura. 
-Documentos físicos tangibles de curso legal. 
-Utilización de TICs 
-Simulación de casos prácticos reales y cotidianos 
 
Fase 3: Implementación de la unidad didáctica  
Diseño previo de las unidades didácticas incorporando los elementos de la Fase 1 y Fase 2 dando cuerpo al 
conjunto de las sesiones. Preparación de tiempos, ajustes con el material bibliográfico y preparación de 
preguntas y respuestas que acontecerán en el aula. 
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Preparar las propuestas prácticas para que el alumno participe como personaje que dirige la resolución 
casos prácticos.. 
 
Fase 4: Puesta en funcionamiento en el aula 
-Aprender haciendo: Puesta en práctica de la unidad didáctica. Dotar de un enfoque eminentemente práctico 
a la docencia. Extrapolación intensiva del conocimiento teórico a situaciones reales y cotidianas. 
Aportación de documentos reales extraídos de la actividad laboral real, siempre respetando la Ley Orgánica 
de Protección de Datos Personales 
-Aplicación de TICs haciendo especial énfasis en la utilización de la banca electrónica como cuadro de 
mando absoluto para la dirección financiera de una PYME. 
-Aplicación de enfoque comercial a la actividad docente detectando la motivación de estudio del alumnado 
y estimulando aquellas sensaciones que mejoran el interés por el aprendizaje. 
 
Fase 5: Control y seguimiento de resultados. 
 
-Elaboración de otros recursos como PADLET, WORDPRESS que sirvan de complemento voluntario. Las 
modificaciones que los alumnos realizan en dicho muro serán sintomáticas de la implicación autónoma del 
alumno por su aprendizaje.  
-Constatación de si los alumnos se preocupan de realizar preguntas, plantear propuestas e incorporaban 
nuevos conocimientos. 
-Medición del aprendizaje en comparación con lo propuesto por la programación didáctica original de la 
asignatura. 
 
    GLOSARIO DE TÉRMINOS 
 
Medios de pago: Forma genérica de denominar todos los tipos de instrumentos utilizables para abonar 
(cobrar) la compra (venta) de un bien o servicio: dinero metálico, tarjetas de crédito, cheques, 
transferencias, letras de cambio, etc. En el comercio exterior se utilizan, además las órdenes de pago, la 
remesa simple y documentario y el crédito documentario. 
 
Finanzas: Área de la economía que estudia el funcionamiento de los mercados de capitales y la oferta y 
precio de activos financieros. También aplicable al campo de la Hacienda Pública y de las demás 
actividades económicas del Estado. 
 
Letra de cambio: título-valor de carácter ejecutivo susceptible de endoso y descuento compuesta por las 
figuras de librado, librador, tenedor , avalista y endosatarios. 
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Librador: El que emite la letra de cambio como acreedor de la operación cambiaria. 
 
Librado: Persona contra la que se gira una letra de cambio y que como deudor en la operación cambiaria 
acepta su pago, por su importe prefijado, a su vencimiento. Si hace la declaración de acepto en la propia 
letra y no paga, se le reclamará por via ejecutiva. Si no hace la mencionada declaración se hará por via 
ordinaria. 
 
Endosatario: Persona que recibe por endoso efectos de comercio. 
 
Protesto: Acto notarial que acredita frente a todos la falta de pago o de aceptación de una letra. El tenedor 
no podrá, sin él, acudir a la acción de regreso salvo que se trate de una letra sin gastos. 
 
B2B: Modalidad de adeudo directo SEPA (anteriormente adeudo domiciliado) que no permite devolución 
una vez cargado en cuenta. 
 
OMF: (Orden de Movimiento de Fondos). La que se da a un banco para que transfiera una cierta cantidad 
de dinero a una cuenta en otra entidad financiera con valor mismo día. La comisión que carga el banco es 
superior a la de una transferencia normal. 
 
TPV: Terminal Punto de Venta. Es el de transacciones electrónicas situado en la tienda o punto de venta 
final, y conectado al ordenador central de un banco. Sirve para dos operaciones: procesar tarjetas de crédito  
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Cuando simultáneamente aparece en una conversación las palabras videojuego y adolescente podríamos 
pescar con redes repetidos conceptos como distracción, rendimiento escolar, agresividad, tiempo, adicción, 
motivación, dinero, problema social… 
 
Sin embargo también encontramos muchas entradas de quienes aseguran y defienden que se trata de un 
recurso docente muy poderoso. Existen innumerables estudios al respecto y algunos con gran rigor técnico 
que corroboran sus posibilidades de éxito. Aún compartiendo esta idea estimo que al videojuego como 
método docente le queda mucho camino por recorrer. Así pues en este trabajo voy a tratar de realizar una 
aportación práctica 
 
Diciembre 2014. Punto de partida. 
Para poder hablar desde el conocimiento y “de primera mano”, he querido ponerme en la piel de un 
adolescente jugador. Casi todas las grandes superficies comerciales incluyen un local exclusivamente 
dedicado a la comercialización de videojuegos y videoconsolas. Aprovechando mi visita a uno de ellos, y 
dada mi obsolescencia en el tema, solicité a un comercial que me atendiera. Me explicó que como todos los 
años, víspera de la navidad, aparecen videojuegos y consolas de nueva generación. En concreto, este año 
Play Station 4 y Xbox One ofrecen su nueva creación a un precio de 400 eur. Los videojuegos asociados a 
las mismas se ofrecerán entorno a 60 eur /unidad.  
 
El resto de videoconsolas, de anterior generación (Nintendo 3DS, PSvita, Xbox 360…) presentan precios 
ligeramente inferiores a 200 eur y un coste unitario por videojuego entono a 30 eur. 
 
Cada videojuego es sólo compatible con un modelo de videoconsola, lo cual constituye una perversión del 
sistema productivo. El dependiente afirma que el perfil de consumidor adolescente prefiere las consolas de 
nueva generación y consume los videojuegos asociados a las mismas. Añade que, más que obedecer a una 
mejora en las prestaciones que proporciona la nueva versión, el motivo es psicológico. Esto es, “para los 
chavales es prioritario mantenerse a la última”, no salirse del grupo al que pertenecen.  Se trata de una 
conducta común al adolescente, quien desea mantenerse en el grupo al que pertenece. Compartir la 
diversión fomenta la creación de lazos de amistad entre compañeros de juego. El factor pertenencia al grupo 
se traslada al ámbito de los videojuegos. (La práctica de los videojuegos no parece ser una actividad en 
solitario, ya que el 54% de los sujetos declara jugar en compañía.) 
 
El razonamiento lo apoyaba con la observación de que las videoconsolas precedentes, a mitad de precio, 
paradójicamente, sólo presentan atractivo para perfiles con poder adquisitivo, jóvenes y adultos de mayor 
edad, que priorizan reducir el gasto económico a la sensación de pertenencia a un grupo. Realizando la 
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misma consulta en la sección de electrónica del hipermercado adjunto, los dependientes coinciden con el 
razonamiento. 
Sin ánimo de divagar en estudios realizados por otros autores he elaborado una tabla con algunos de los 
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A modo preventivo y respetando los argumentos de los detractores pertenecientes a la tabla anterior, este 
proyecto docente no irá por tanto dirigido a quienes no van a poder hacer un uso sano del videojuego. Esto 
es, a quienes son adictos ya que podríamos cometer el error de legitimar su adicción si les animamos aún 
más a jugar. ¿Qué entendemos por adicción?  
Aglutinando las afirmaciones que he encontrado en la red que arrojen cierto rigor, un adicto a los 
videojuegos es alguien que simultanea varios de estos síntomas: 
 
-No atiende a estímulos exteriores cuando está jugando. 
-Transmite tensión (incluso aprieta las mandíbulas cuando juega). 
-No aparta la vista de la pantalla. 
-Ha perdido el interés por otras actividades que antes practicaba. 
-Trastornos del sueño, insomnio. 
-Distanciamiento de la familia y amigos. 
-No respeta los horarios naturales de comidas, dormir, estudios. 
-Descuida su higiene personal. 
-Ha ganado o perdido peso en un periodo corto de tiempo. 
-Su afición viene precedida de un deterioro en su vida personal, afectiva o de autoestima. 
-Consume drogas para mantenerse despierto. 
-Presenta ansiedad ante la posibilidad de prever estar sin su videoconsola (craving). 
-Concentra sus gastos exclusivamente en videojuegos. 


















ADAPTACION DIDACTICA A VIDEOJUEGO 
 
Supongo que tanto los profesores como los diseñadores de juegos se formularán preguntas del tipo ¿Dónde 
coinciden mayoritariamente los gustos de nuestros alumnos? ¿Qué les motiva?  ¿Realmente les gustan los 
juegos didácticos? ¿Qué otra propuesta se puede hacer? 
Si echamos un vistazo a la oferta existente en el mercado de videojuegos didácticos pronto tropezamos con 
que se trata de una venta minoritaria y se tiende a ceñir a franjas de edad temprana, probablemente decisión 
de sus padres. 
Como indica Scot Osterweil, un experto en el diseño de videojuegos de carácter didáctico, la mayoría de 
éstos fracasan por ser aburridos y por basarse en cuestionarios de conceptos memorísticos y estáticos que 
no ayudan a pensar. 
Habiendo realizado comprobaciones en la red, observo que se promocionan videojuegos cuya misión está, 
en origen, orientada a cubrir una función docente, sin embargo no cuentan ni por aproximación, con la 
aceptación mediática de los superventas que satisfacen exclusivamente el ocio.  
Videojuegos como Mario Bros, MineCraft, Grand Thef Auto o Tetris son históricamente superventas. Los 
referidos a la temática del fútbol no les llegan a los anteriores porque dicha tarta siempre se repartió entre 
muchas variantes. Sin embargo, si sumáramos las ventas de todos los simuladores de fútbol podríamos 
plantearnos si el fútbol también ha ganado la batalla en el terreno de las ventas de videojuegos. 
En concreto existen dos, FIFA y PRO EVOLUTION SOCCER (de ahora en adelante PRO o PES), que 
anualmente vienen siendo los simuladores de fútbol más vendidos del mercado.  
 
He escogido el fútbol como base de mi sugerencia docente por su atractivo lúdico, por los valores 
deportivos y competitivos que defiende y por el conocimiento generalizado de las reglas que lo rigen. 
Obviamente también por la alta difusión que entraña cuestión importante en la reflexión de este trabajo. 
Hay algunos datos dignos de apreciar. La temporada pasada, 2013-2014, la Champions League (la 
competición que enfrenta a los equipos en Europa) fue la programación de perfil regular con más 
telespectadores de media, por encima de los 6 millones de españoles, lo cual es muy significativo si 
tenemos en cuenta que dichas emisiones se producen entre semana (martes y/o miércoles) en un horario 
(20:45-22:35) que para muchos es laboral y para otros implica estar durmiendo. Más aún si advertimos que 
los primeros partidos de dicha competición tienen menor audiencia por ser más intrascendentes y ello se 
tiene que compensar por superaudiencias avanzada la competición. De momento valga como dato que sólo 
en el principio de esta temporada un intrascendente Barcelona-Paris Sant Germain de fase de grupos ha 
tenido una audiencia de 6.891.000 telespectadores.  
 
Al final de la temporada pasada,  el diario EL PAÍS de 24 de Septiembre, en su edición digital hacía 
referencia a la Champions League: "la competición de la temporada 2013-2014 tuvo en La 1 una audiencia 
media del 36% de cuota de pantalla y 6.839.000 espectadores, lo que la convierte en la competición de 
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fútbol de clubes más vista de la actualidad”.  No he localizado el dato para los partidos que conciernen 
exclusivamente a equipos españoles, pero obviamente, la media aún sería mayor, al menos por encima del 
40% de cuota de pantalla.  Entre todos estos datos estadísticos a uno le viene a la mente infinidad de 
adolescentes que entre semana ven el partido de “la Champions”. 
 
La motivación consigue que las conductas sean sostenibles en el tiempo, más aún que una emoción. Existen 
muchos juegos con carga emocional y sensitiva pero éstas prevalecen menos en el tiempo. Sin embargo, 
quienes nos enamoramos de un deporte interiorizamos un hábito regular de ocio y una forma de 
entretenimiento que nos acompaña en el día a día. Ni siquiera se le pone nombre, sino un recuerdo positivo 
(probablemente influye la liberación de endorfinas).  
En un principio traté de seleccionar cuáles serían los mejores videojuegos para motivar a los alumnos y 
siempre venían a mi mente los deportivos: formula 1, fútbol, tenis, playa, motociclismo, baloncesto, 
hockey, etc. Sin embargo, existen muchos juegos que también motivan y no son deportivos. Y son números 
1 en ventas. Entonces…¿Por qué los deportes? 
Porque si tratamos de consolidar el factor motivacional con los videojuegos podemos observar que el 
deporte es probablemente la única temática motivadora de los videojuegos que coincide con el mundo real 
del adolescente. Es decir, raramente podremos ser un personaje de Assassin´s Creed o un delincuente de 
Grand Thef Auto, sin embargo nuestra afición por el baloncesto, motociclismo, tenis o fútbol, es el punto 
de la realidad donde coincide una actividad lúdica motivadora con algo positivo, como es el deporte dotado 
de una buena carga de valores positivos de esfuerzo, superación, trabajo en equipo, creatividad, etc. Se trata 
de cuidar a nuestros jóvenes. Evitaremos por tanto proyectar la docencia en videojuegos estrambóticos que 
despiertan connotaciones peyorativas de violencia, arrogancia y excesos que no son compatibles con 
nuestro objetivo de formar personas.  Así pues, el alumno observará una aprobación adulta y una asociación 
madura entre lo que le gusta hacer y lo que se le pedirá durante el videojuego a nivel académico. Ahora 
bien, ¿cómo de complejo es elaborar un videojuego que aúne deporte y docencia?.  
 
He pensado que en lugar de diseñar un videojuego que incluya un componente docente y luego “probar 
suerte” en el salvaje mercado,  sería más sencillo utilizar lo que ya sabemos que tiene éxito y realizar las 
mínimas modificaciones para que siga manteniendo el mismo atractivo. Si a la gente le gusta el fútbol 
utilicemos el fútbol, no tratemos de decirle a los consumidores lo que les tiene que gustar, es mejor 
adaptarlo. 
 
PARTICULARIDADES DEL JUEGO - PROEVOLUTION SOCCER  
 
Históricamente ha habido cientos de versiones de videojuegos dedicados al fútbol. Sin embargo nunca con 
tanta prevalencia como los dos comentados anteriormente (FIFA y PRO). Gran parte motivado seguramente 
por la aplastante lógica y variedad de funciones asociadas a 8 botones y a la consola que les ha dado su 
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mayor esplendor PLAYSTATION.  En mi moderada experiencia como jugador recuerdo que la primera 
versión del PRO EVOLUTION SOCCER fue hace aproximadamente 20 años, en concreto fue Super 
Nintendo, bajo el nombre de International Superstar Soccer. Podemos observar que, salvando la estética de 
los controles, no han cambiado ni siquiera los 8 botones que ejecutan las órdenes (la x, el círculo, el 
cuadrado, el triángulo, R1, R2, L1, L2) y sus funciones (pase corto-carga;  pase largo-segada; disparo-
despeje; pase al hueco-filigrana; salida del portero; correr a más velocidad; efectos, etc). 
Es decir, el éxito se mantiene hasta el punto que FIFA decidió apostar por el mismo manejo y está 
desbancando las ventas de PRO utilizando exactamente sus mismas herramientas, incluso mantiene la 
asociación de los botones con su función, son casi idénticos a los de PRO. Sabiendo jugar a uno puedes 
jugar al otro. 
Aportando una opinión personal, estimo que por la variedad de movimientos que exige un juego de estas 
características es probable que este videojuego haya condicionado las operativas asociadas a los símbolos 
antes mencionados para que se hayan convertido en algo convencional entre las videoconsolas de gran 
difusión. 
En definitiva, se trata de un juego que ha servido/sirve de referencia operativa para muchos otros y su 




Mi sugerencia es que PRO EVOLUTION SOCCER ayude a los alumnos a aprender ciencias (matemáticas, 
física, etc).  
Profesores: Plantearán ejercicios a resolver redactados en cuadros de diálogo y con tiempo para de 
resolución moderado, entre 4-6 minutos. Repartirán el material a los alumnos mediante tarjetas de memoria. 
Los ejercicios se redactarán en cuadros de diálogo que nacerán espontáneamente durante el juego. 
 
Lugar y frecuencia: En el hogar, como tarea para casa, una/dos veces a la semana. 
Horario de juego: Coincidiendo con la Champions League (martes y /o miércoles), entre semana, de 20:45 
a 22:35. Se trata de sustituir un ocio “improductivo” por ocio productivo.  
Participantes: A priori está abierto a todos cuantos quieran, esto es, alumnos, padres, profesores y en la 
forma que deseen (acompañados, interconectados…) Sin embargo, mi planteamiento es una liguilla con los 









Temas a tratar: 
 
-MECANICA DE JUEGO Y HERRAMIENTAS 
-¿ES VIABLE EL PROYECTO PROPUESTO? 
-IMPLICACIONES DOCENTES (MOTIVACION) 
-PADLET-IMPLICACION DE PADRES/MADRES, PROFESORES Y ALUMNOS 
  -CONCLUSIONES Y LIMITACIONES DEL PROYECTO 
 
MECANICA DE JUEGO Y HERRAMIENTAS: PADLET, TARJETAS DE MEMORIA Y 
VIDEOJUEGO. 
 
PADLET es un aplicación on-line que permite colgar en un muro compartido por profesores, alumnos, 
padres y madres diversos eventos, experiencias, ejercicios, etc. Es público y todos pueden participar. Pone 
en contacto a todos los participantes y dota de transparencia la actividad docente propuesta. 
Inicio del partido 20:45. A lo largo del partido de fútbol en que un alumno está jugando con su compañero 
irán surgiendo ejercicios para resolver y se irán haciendo comentarios en PADLET sobre los mismos. Se 
puede intervenir para aportar pistas, sugerencias o ideas, de tal forma que el profesor ejercerá un pequeño 
tutorial on-line y sus alumnos participarán de él. (Obviamente si van ganando no consultarán PADLET). 
Los ejercicios que le surjan a cada rival serán distintos. El profesor ha sido quien los ha propuesto por lo 
que podrá ir lanzando sondas anticipando lo que irán encontrando. El profesor “colgará” la resolución de 
los mismos en PADLET a las 22:35h, coincidiendo con el final del partido. 
 
El videojuego se desarrollará con la misma naturalidad que habitualmente, con la particularidad de que el 
éxito (la consecución) de las acciones más atractivas que acontecen dentro del terreno de juego estará 
condicionado a la resolución acertada de ejercicios didácticos. Añadimos a las habilidades psicomotrices 
para el juego un factor adicional: la comprobación de que está cumpliendo con sus obligaciones escolares.  
Resumiendo, para ganar un partido de fútbol es muy valioso jugar bien, pero es trascendental que el jugador 
sea competente en su formación educativa. “Si estás cumpliendo día a día con tu aprendizaje escolar 












Acontecimiento tipo 1- Consecución de gol: Cuando un jugador remata para conseguir gol y la 
videoconsola “interpreta” que el balón está abocado a acabar dentro de la portería nacerá un cuadro de 
diálogo (una redacción previamente elaborada por el profesor). Dentro de ese cuadro de diálogo se 
planteará un ejercicio de matemáticas (a resolver en un máximo de 4 minutos) tanto al atacante como al 
defensor pero de distinta dificultad para cada rol. Al defensor se le planteará un problema de mayor 
dificultad porque el gol es inminente. En todo caso si el atacante resuelve correctamente su ejercicio se 
producirá el gol. Si no, el defensor ha tenido la posibilidad de resolver su parte para detenerlo. 
Ejemplo: al atacante se le pregunta ¿Cuál es la diagonal de un campo de futbol sabiendo que tiene 100 
metros de largo y 60 de ancho?. (Pregunta sencilla). Al defensor le preguntaríamos: “La portería tiene un 
ancho de 7 metros, si Messi está rematando desde una distancia de 13 metros respecto de Iker que está 
esperando en el centro de la portería, a qué velocidad como mínimo disparará el balón para que entre junto 
a un palo sabiendo que Iker tardará 0,1 segundos en reaccionar y 0,6 adicionales en saltar al palo para 
pararlo”. (TRIGONOMETRIA+CINEMÁTICA BASICA DE FISICA) ¿Solución?  La resolución del 
ejercicio se reflejará en PADLET al final del partido.  
 
 
        
   




Acontemiento tipo 2: -Consecución de gol incierto. Cuando un jugador lanza una falta desde fuera del área 
y dispara a portería (pulsa el cuadrado), nacerán cuadros de diálogo (4 min) de dificultad variable en 
función de la distancia desde la que pretende meter gol, de tal forma que tanto al atacante y defensor 
tendrán una dificultad compensada en pro de preservar la lógica del juego. Por ejemplo, si un jugador 
dispara desde medio campo (muy osado) le nacerá un cuadro de diálogo con un ejercicio a resolver de 
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mayor complejidad al que tiene que resolver el portero. Probablemente no le dará tiempo. En todo caso si el 
atacante lo resuelve se producirá un gol espectacular desde el medio de campo (premiamos la dificultad) 
Ejemplo: “Cristiano está en el medio del campo y ha visto al portero adelantado 15 metros. El campo mide 
110 metros. El portero Valdés saltando con sus brazos elevados podría alcanzar 3 metros de altura, lo cual 
son 70 centímetros más de lo que alcanza el larguero. ¿Con qué ángulo debe elevar como mínimo el balón 
Cristiano Ronaldo parar superar a Valdés? Suponiendo que el balón ha superado a Valdés,  ¿cuál es la 
velocidad máxima que debe llevar para que le de tiempo a bajar por debajo del larguero? 
(TRIGONOMETRIA + FISICA , VECTORES DE VELOCIDAD EJE X E Y). 
 
 
     
 
 
Al portero le preguntaríamos algo más sencillo: “atendiendo a la imagen calcula x sabiendo que las líneas a, 








Acontecimiento tipo 3: Un impacto entre 2 jugadores cuando disputan un balón que está dividido en el 
aire. En este caso lo justo es establecer el mismo problema para ambos jugadores, sería un cuadro de 
diálogo común para ambos. Ejemplo: Suponga usted que el banderín de corner ha frenado un balón que 
presumiblemente se iba a perder y que Messi y Cristiano acuden corriendo desde el centro del campo y 
desde la banda también a mitad de campo (respectivamente). Sabiendo que el campo es de 100 metros de 
largo y que Cristiano corre a 40 km/h.,¿a qué velocidad debe estar Messi para llegar al balón al mismo 
tiempo que el portugués? (PITAGORAS + CINEMATICA BASICA (ESPACIO=VELOCIDAD-TIEMPO) 
Vamos a suponer que tras la respuesta continúan con la pugna por el balón.  
 
    
 
 
Ejemplo: “Messi y Cristiano disputan un balón dividido pero se golpean las cabezas. Si Cristiano golpea 
con una masa de 85 kilos y a una velocidad de 15km/h y Messi pesa 70 kilos, ¿A que velocidad debe 
impactar para que sus cabezas reboten por igual (y en sentido opuesto)? (TEORIA DEL MOMENTO 
LINEAL). 
 
Acontecimiento tipo 4: Comienza el partido (moneda al aire) Ejemplo: ¿Cuál es la probabilidad de que 
consigas sacar el balón y además juegues en el campo que desees?. El primero de los dos jugadores que 




Acontecimiento tipo 5: Un jugador le interesa y pide sustituir a uno de sus jugadores (fatiga, cambio 
táctico o lesión). Pregunta: Sabiendo que en tu plantilla el 20% son delanteros; el 10% son porteros; el 35% 
son defensas y el 35% centrocampistas. Y sabiendo que el 75% de los delanteros es suplente; el 50% de los 
porteros es suplente; el 20% de los defensas es suplente y el 50% de los centrocampistas es suplente ¿Qué 
posibilidad tengo de que escogiendo un suplente al azar sea delantero? (TEOREMA DE PROBABILIDAD 
DE BAYES) 
 
Acontecimiento tipo 6: Llega el final del partido con empate y hay penalties. Misma pregunta para portero 
y lanzador. Serán cortas y sencillas para ser congruentes con la agilidad de unos penalties en un partido de 
fútbol. El que primero responda acierta en el penalty. Trataríamos de incluir elementos humorísticos 
propios de videojuegos como BUZZ. 
Ejemplo: “a tu jugador le tienen que poner grapas en el corte de 6 cm que se ha producido en la cabeza pero 
el médico sólo dispone de 3 grapas, ¿cada cuantos centímetros equidistantes deberá colocarlas?”El primero 
que responda mete gol. Es muy probable que alguien se confunda y responda 2cm (ese fallo añadirá 
diversión, factor muy importante para fidelizar a los alumnos en el proyecto). El penalty en este caso lo 




Acontecimiento tipo 7: El árbitro va a sacar una tarjeta pero no sabemos el color (si es roja es expulsión y 
se queda con un jugador menos). Nace un cuadro de diálogo. Dado que ha lesionado a su rival, será éste 






En definitiva esta es la idea. Se pueden incluir otro tipo de acontecimientos pero no conviene excederse 
porque ralentizaría el partido, y sólo disponemos de 1h 50 min.. Esto son sólo ejemplos, dejo a criterio del 
profesor escoger la carga docente que estime. 
 
 
¿Es viable modificar un videojuego de esta envergadura para el ámbito docente? 
 
-Sí, es viable: Me apoyo en 2 observaciones: 
  
La primera es que un videojuego de playstation prácticamente es la reproducción de un video o 
película (contenida en un CD), la cual se va modificando según las órdenes que se le dan, cambios de ruta. 
Después de elaborar un juego tan sofisticado no parece muy difícil (tecnológicamente) de implementar el 
hecho de que la imagen se congele (es un pause) incluyendo un cuadro de diálogo hasta que el usuario 
decida continuar con la película en la ruta que venía siguiendo o por el contrario en otra alternativa. 
 
Segunda: las videoconsolas incorporan ranuras para las tarjetas de memoria, las cuales sirven para 
grabar partidas y llevarlas a otra videoconsola. Pero ante todo, la mejor de sus funciones es que muchos 
juegos permiten diseñar y participar de la elaboración del juego, personalizar los distintos parámetros del 
mismo y retener dicho contenido en las tarjetas como configuración personal. En el caso de PRO 
EVOLUTION SOCCER, ya hace muchos años que es posible crear un equipo personal; poner los nombres 
a los jugadores; las características físicas; las habilidades… y que luego todos esos atributos se manifiesten 
en el campo.   
 
Por todo lo anterior, estimo muy viable incluir un texto sencillo, sin grandes decorados (fondo blanco, texto 
en negro). En caso de tener éxito se podría mejorar la estética. 
En definitiva, el videojuego no cambia, simplemente el usuario puede elegir entre cargar la versión 
tradicional o la docente. El coste de un proyecto como éste sería para SONY (o el fabricante en cada caso) 
sería ínfimo o muy bajo. 
Al fin y al cabo esta función docente sólo se activaría en caso de que el usuario lo incluyera con su tarjeta y 
para el fabricante un proyecto como éste supondría una mayor venta de tarjetas; reputación social y 
tecnológica; imagen de marca, etc. 
El profesor pediría las tarjetas de memoria a sus alumnos y les introduciría “las tareas/ejercicios del día”. 








Dado lo inusual de esta actividad, quiero resaltar que esto es un proyecto experimental, no es sustitutivo de 
ninguna clase semanal. De hecho es un complemento que propongo coincidiendo con las horas de 
retransmisión televisiva que convoca a muchas personas frente al televisor (Champions League). 
La intención de este proyecto es principalmente estimular la motivación del alumnado aunque encuentro 
otras, ventajas y posibilidades docentes: 
 
-Socialización: Las posibilidades tecnológicas de las videoconsolas permiten jugar en red todos contra 
todos. Igualmente es posible hablar con tus compañeros para comentar la partida. No supone un gasto de 
teléfono porque se hace todo a través del juego con un micrófono. Estimularía la cohesión del grupo y por 
ende, los lazos de amistad. Surgirían frases del estilo: “el árbitro va con Pedro, me ha costado el 1-0 
¿cuánto vais vosotros en vuestro partido?” 
 
-Control parental: Velarían por el comportamiento educado en la competición, especialmente en el lenguaje  
hablado y el respeto a las normas. Participarían de la docencia de sus hijos y recabarían información 
objetiva sobre la validez del proyecto. Las observaciones parentales se colgarían en PADLET. 
 
-Efecto Pigmalión: El profesor apelará al convencimiento de que van a saber adaptarse a la metodología de 
trabajo y a que son grandes jugadores. Podría incluir a algún padre o profesor dentro de la liga como 
“sparring” para coger confianza. 
 
-La novedad, un arma de doble filo: los juegos de gran difusión atraen a los alumnos más que las 
fabricaciones “caseras”. Dejemos que sean ellos quienes escojan su juego y nosotros les sigamos.  Una vez 
“agarrado” su interés conviene mantenerlo vivo sin crear vicios. Esto es, se jugará de forma moderada y con 
una frecuencia preestablecida y acordada con los padres. No hay que desgastar el producto, tienen que verlo 
como algo valioso. 
 
-Continuidad: el hecho de preparar una liguilla mantendría la motivación y una sana competitividad durante 
todo el curso. Supondrá aprendizaje en grupo ya que intercambiarán conocimientos y experiencias. “a mí 
me cayó tal pregunta justo cuando remataba de cabeza y se resolvía así pero no me dio tiempo”; “me salió 
el problema de la vaselina y la máquina me premió con una chilena que entró por toda la escuadra”, 
“cuando Luis cuelgue los resultados en PADLET veremos cómo se resolvía…” 
 
-Sociograma: Podremos observar cuáles son las relaciones entre nuestros alumnos antes y después del juego 
preparando cuestionarios. Mediremos el impacto positivo de dicha actividad. Adicionalmente esta actividad 
desprende conclusiones sobre hábitos de estudio, esto es, la clasificación final de la liga incluirá algunos 
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equipos caracterizados por ser “los equipos menos goleados de la liga”, lo cual hablará muy bien de su 
implicación con la asignatura, ya que los problemas más complicados tenderán a recaer sobre la parte 
defensora.  
-Refuerzos positivos: Los refuerzos positivos tienen mayor repercusión que los negativos. “Quien gane la 
liga tendrá 0,50 puntos más en la nota final”. De esta forma habrá más interés en prepararse la lección antes 
de jugar el partido. El alumno sabe que “las preguntas de su partido” provienen de la materia que les va 
dando el profesor. 
 
-Variedad de refuerzos: Se estaría cumpliendo un programa de refuerzo variable, ya que el alumno 
desconoce cuando se va a producir. Por ejemplo, de vez en cuando se advertirá: premio al más goleador 
(pichichi), al mejor portero (Zamora), fair play (menos tarjetas), etc. De esta forma aunque un jugador esté 
ubicado en la parte baja de la clasificación tendrá serios alicientes para continuar jugando.  
 
-Se evita el abandono escolar: Va en sintonía con lo que promulgan las dos últimas leyes LOE y LOMCE. 
Es un refuerzo permanente, es importante que el niño perciba que es un juego para que no baje los brazos. 
Tiene muchas oportunidades de éxito. 
 
-Apto para todos los públicos: los padres podrían relacionarse más con sus hijos dado que la partida se 
equilibra. El padre/madre supliría sus carencias como videojugador con un mayor conocimiento en ciencias 
(incluso le serviría de implicación en los estudios de su hijo). Está demostrado que una mayor  implicación 
de todos los miembros de la comunidad educativa incluido los padres se traduce en un mejor aprendizaje. 
 
-Estimular interés por la informática: Es muy probable que los alumnos, al ver a su profesor manipular los 
juegos, ideen mejoras a otros videojuegos y adquieran el interés por la informática y la programación. 
 
-Adecuación de dificultad: Se deja a criterio del profesor la selección de dificultad, ya que él mismo regula 
el enunciado. Si desea reactivar la autoestima de sus alumnos puede fomentar un locus de control interno 
disminuyendo la exigencia de forma temporal (supondría un mayor número de goles en ambos bandos). 
 
-Aplicable a todo tipo de asignaturas y alumnos: No hace falta que sea fútbol. Por ejemplo, recuerdo que en 
clase se comentó el caso de un niño de espectro autista que le encantaba la Formula 1 y hablaba de ella a 
constantemente. Una forma muy sencilla de arrastrarlo para que socialice más con el grupo sería 
simplemente poder conectarse online en carreras en grupo con compañeros de clase. Y “abrir” el 
micrófono. O sugerir que un cambio de ruedas óptimo en boxes vaya condicionado a la resolución de algún 
tipo de tarea adaptada a sus circunstancias, bien con pictogramas o bien con la técnica que considere el 
profesor, que en definitiva es el profesional que “manipula” el juego a su criterio. 
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-Humor: Cualquier modificación que se haga con un juego (que se consideraba serio) puede parecer 
estrambótica y por tanto divertida. Los alumnos pueden proponer cosas al profesor, participar de su propia 
educación. Es un mecanismo de implicación en su propia educación. 
Ejemplo: “En un Barsa-Madrid se encuentran en el campo los 22 jugadores y el árbitro. Salta un espontáneo 
al terreno de juego porque quiere conseguir una camiseta. Sabiendo que la probabilidad de que un jugador 
del Madrid te de la camiseta es del 70%, mientras que sólo el 15% de los jugadores del Barca dan la 
camiseta y que el árbitro la regala sólo los domingos… ¿cuál es la probabilidad de que este espontáneo 
consiga una camiseta? (TEOREMA DE LA PROBABILIDAD TOTAL) 
 
-Esfuerzo moderado: Si el partido plantea 10 ejercicios de 4 minutos intensos y el partido dura 1:50h en 
total, el alumno percibe que el esfuerzo es moderado. Se podría aprovechar como simples repasos de 
conceptos de la asignatura. 
 
-Adquirir actitud ante el trabajo: El alumno adquirirá una mayor velocidad en la preparación de su estudio y 
permanecerá actualizado con el temario. Se fomenta la autonomía. Por ejemplo, tratará de disponer 
organizadamente de papel, bolígrafo, calculadora y libros para poder agilizar la resolución de ejercicios 
cuando llegue el “acontecimiento tipo”. Es más, probablemente en caso de ir perdiendo “forzará” la 
resolución de mayor cantidad de ejercicios para remontar. 
 
-Reduce la carga de trabajo: Si el proyecto tiene éxito el alumno estará liberando tiempo para el resto de 
asignaturas. 
 
Sin ánimo de extenderme, indicar que ésta sólo es una idea pero las posibilidades son variadas y se pueden 
plantear proyectos más intrincados si incluimos competiciones entre aulas; que los alumnos jueguen en el 
mismo equipo y elaboren los ejercicios al rival; que haya más partidos pero de menor duración, etc. 
 
Este tipo de juegos tiende a premiar el buen juego, es decir, una aproximación al área tiene muchas más 
probabilidades de acabar en gol que un disparo lejano. Por tanto la destreza en el juego seguirá siendo un 










PADLET:  IMPLICACION DE PADRES/MADRES, PROFESORES Y ALUMNOS 
 
Padlet es un muro on-line en el cual el acceso es público. Daríamos acceso a estas tres partes para que se 
impliquen más en el proyecto. 
Esta herramienta queda abierto a la profesionalidad e inquietudes del profesor este instrumento. Este muro 
lo podríamos estructurar según se indica en la tabla más abajo. He aquí algunos de los contenidos: 
 
RESOLUCION DE LOS EJERCICIOS: El profesor colgará la resolución del ejercicio al finalizar el 
partido, pues es el momento en que está más reciente. Puede invitar a algún alumno a que construya otro 
del mismo tipo para que aparezca en el videojuego en un futuro, por ejemplo “en la sema de repaso”. Que le 
encarguen esta responsabilidad favorecerá su implicación en el proyecto continuando con el efecto 
Pigmalión. 
 
CUESTIONARIOS:   
   ¿Estima que el proyecto en curso es positivo? (Del 1 al 10) 
¿Cuánto tiempo semanal dedica su hijo/a a jugar a los videojuegos? 
   ¿Estima que se ajustan los contenidos a la asignatura? (del 1 al 10) 
   ¿Es compatible con sus circunstancias personales? (del 1 al 10) 
   ¿El proyecto tiene una duración adecuada? (del 1 al 10) 
   ¿Entorpece el interés por otras asignaturas? (del 1 al 10) 
    
SUGERENCIAS: En este tablón se invita a padres y alumnos a participar con su opinión. Serán públicas. 
 
CLASIFICACION LIGUERA: Se actualiza todas las semanas. 
 
RESTO DE PREMIOS Y ESTADISITICAS: pichichi, zamora, balón de oro, fair play… 
 
CALENDARIO: El profesor advertirá qué días entregará las tarjetas de memoria y las materias que 
entrarán para el día del partido. 
 
EQUIPOS - SOCIOGRAMA: Una vez al trimestre los alumnos jugarán en grupo en lugar de 
individualmente. Por ejemplo 4 jugadores en un mismo equipo contra 4 jugadores en otro equipo. Mecánica 
de competición de “copa”. El profesor publicará los integrantes de cada equipo en función de su criterio. 
Prevalecerá tratar de cohesionar al grupo. Es decir, incluirá a los alumnos más introvertidos o con baja 
autoestima con quienes estime que va a tener mejor integración y/o resultados. Para ello deberá elaborar de 
forma independiente un cuestionario a sus participantes del tipo: 
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¿Cómo te puntuarías como jugador? (del 1 al 10) 
¿Cuál es el jugador con quien no te irías a una isla desierta? 
¿Cuál es el jugador más individualista? 
¿Con quién sueles trabajar mejor en equipo? 
¿Quién crees que son los tres candidatos a ganar la liga? 
¿Cuáles son tus asignaturas favoritas? 
 
EVALUACIONES-CALIFICACIONES: A pesar de que salvo excepciones no servirá para evaluar al 
alumno, se colgará la media de las calificaciones obtenidas por los participantes a lo largo del curso en sus 
calificaciones dentro del aula para preservar la intimidad de cada uno y poder medirlo respecto de la parte 
del aula que no participa del proyecto. 
 
VIDEOS:  
La resolución de ejercicio más rápido de la semana. 
La resolución del ejercicio más difícil de la semana. 
Los mejores del año. 
 
Obviamente en la mayoría de los casos la resolución del ejercicio más complicado corresponderá a un gol 
más espectacular según indicábamos en el acontecimiento tipo 2. Es el alumno quien debe guardar en la 
tarjeta de memoria la grabación cuando haya efectuado su gol. Esta posibilidad ya la incorpora en la 





























































































































































































































   
 48 
CONCLUSIONES Y LIMITACIONES DEL PROYECTO 
 
 A nivel individual, el proyecto mejoraría la motivación pues incorpora una carga fuerte 
de expectativas y competitividad. Permite la creación de un programa de refuerzo variable en 
conjunto y de refuerzos positivos constantes durante el juego. No existe ningún castigo ni 
refuerzo negativo que pudiera perturbar la voluntad del alumno. 
 A nivel colectivo fomentaría la cohesión en el grupo y reduciría la carga académica del 
curso para quienes participan. 
Respecto de las limitaciones habría que indicar que no todos los alumnos pueden participar del 
proyecto pues requiere disponer de la videoconsola, lo cual no siempre es así y se crearían 
diferencias respecto de los  padres que no estuvieran dispuestos a asumir el coste. En principio 
lo percibí como un problema, pero en caso de que el fabricante entrara a estudiar el proyecto 
seguramente aportaría la máquina de forma gratuita. 
Adicionalmente existirá un grupo de alumnos con escasa afición al fútbol, entre ellos es 
probable encontrar a niñas. En este caso dejo abierta la posibilidad de modificar algún 
videojuego de mayoritaria difusión entre el colectivo femenino. 
 
Respecto del contenido académico entiendo que calibrar los tiempos requeridos para adecuar el 
ejercicio propuesto es labor docente, así como su dificutad. El profesor sabe que 
aproximadamente surgirán de 8 a 12 acontecimientos susceptibles de ser utilizados para la tarea 
docente. Las tarjetas de memoria serían el vehículo idóneo y habría que entregarlas el día del 
partido. 
Sin ánimo de divagar, estimo sensato que merece la pena entregar un boceto de este estilo a 
algún fabricante. Sería una simbiosis entre el mundo docente que busca programas de refuerzos 
y motivación escolar, y el mundo empresarial con objetivos de maximización de beneficios 
económicos. Estimo le sería interesante, dado el bajo coste que supondría adaptar el proyecto a 
su videojuego actual y por las repercusiones económicas que la venta de dicho producto 
(incluye opción docente) y de las tarjetas de memoria tendrían en su cuenta de resultados. 
 
